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La presente investigación se realizó en la Institución Educativa Nacional Felipe 
Santiago Estenos del distrito de Chaclacayo en el año 2011. El propósito de este 
estudio fue establecer la relación entre los juegos educativos con el tipo de estilo 
de aprendizaje del idioma inglés. El tipo de investigación es sustantiva, el método 
aplicado ha sido el descriptivo y el diseño de investigación descriptivo -
correlaciona!. Para este estudio, la población estuvo conformada por 36 
estudiantes del tercer grado A de secundaria es decir la muestra fue 
intencional. Las dos variables presentan distribución normal y para medir la 
correlación se utilizó el estadígrafo de Pearson. Después del tratamiento 
estadístico, se concluyó que los juegos educativos se relacionan 
significativamente con el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en 
estudiantes del tercer grado A de secundaria de la Institución Felipe Santiago 
Estenos en el año 2011. 




The present investigation was realized in the National education school: "Felipe 
Santiago Estenós district of Chaclacayo" in the year 2011. 
The focus of this study was to establish the educational games and its relation with 
the type of style of learning of the English language. The type of investigation is 
substantive; the applied method has been the descriptive one and the descriptive 
investigation design - correlational. 
For this study, the population took part of 36 students of the third grade of 
secondary; it means, (the sample was purposive) 
Two variables present normal distribution that means that for effects of the 
hypothesis test of scope correlational used the Pearson's correlation coefficient. 
After the statistical treatment, we concluded that students of the third grade of 
secondary in Felipe Santiago Estenós school relates the educational games 
significantly to the type of style of learning in the year 2011. 
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INTRODUCCIÓN 
El uso de los juegos educativos como estrategia de enseñanza y el tipo de estilo 
de aprendizaje pueden contribuir al proceso de enseñanza - aprendizaje 
universal en la educación, el aprendizaje de calidad y el desarrollo profesional de 
los docentes. En muchos países de Sudamérica como es el caso de Chile; el 
aprendizaje del idioma ingles no alcanza los estándares internacionales debido a 
la falta de profesionales, universidades que impartan la carrera, timidez ante el 
idioma, falta de programas educativos y la falta de conocimiento de los estilos de 
aprendizaje que predomina en los estudiantes. En la actualidad se observa que 
muchos maestros siguen con una enseñanza tradicional donde el aprendizaje se 
torna como una tarea muy compleja cuando el maestro no brinda las estrategias 
adecuadas; por tal motivo los estudiantes no muestran interés por el área de 
inglés. 
En el Perú, a través de los años es preocupante el poco interés que brinda el 
gobierno a la educación, tomando en cuenta la cantidad y no la calidad de 
enseñanza que se brinda a los estudiantes, debido a la carencia o deficiencia de 
metodologías, estrategias o los medios necesarios para conseguir un aprendizaje 
satisfactorio . El área de inglés también ha sido afectada en grandes rasgos 
debido a la enseñanza tradicional donde los docentes no toman en cuenta que 
todos los estudiantes tienen una manera particular de aprender, y que por tanto 
cada estudiante posee un estilo predominante. 
En la Institución Educativa Felipe Santiago Estenós de Chaclacayo participante 
en la presente investigación, hemos observado que la enseñanza del inglés de los 
docentes ha sido anteriormente tradicional y con poco material educativo, por lo 
que el aprendizaje ha sido de poco interés en los estudiantes. Muchas de las 
clases del área de inglés restaban importancia del uso de juegos educativos. 
Recientemente bajo una nueva modalidad educativa los docentes están haciendo 
uso de un buen manejo en sus metodologías, incluyendo en sus clases los juegos 
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como estrategia de enseñanza y la vez identificando el tipo de estilo de 
aprendizaje y así conseguir una enseñanza eficaz. 
El trabajo de investigación se desarrolló en la institución educativa Felipe Santiago 
Estenos, ubicado en Chaclacayo. La entidad mencionada fue para nosotros 
representativa, ya que la falta de estrategias lúdicas era evidente en los docentes. 
En el trabajo realizado se considera a los alumnos del tercer grado de educación 
secundaria ya que se quiere ir mejorando paso a paso. 
El contenido general del presente trabajo se distribuye a lo largo de cuatro 
capítulos de temática bastante definida, tratándose, en el capítulo 1, el marco 
teórico, los antecedentes internacionales, nacionales, marco referencial y la 
definición de los términos básicos utilizados; en el capítulo 11, el planteamiento del 
problema: identificación del problema, formulación del problema, importancia del 
problema y limitaciones; Capítulo 111, la metodología: propuesta de objetivos, 
sistema de hipótesis, sistema de variables, tipos de investigación, diseño de 
investigación, población y . muestra; Capítulo IV, de los instrumentos de 
investigación y resultados: selección y validación de los instrumentos, descripción 
de técnicas de recolección de datos, tratamiento estadístico e interpretación, 
resultados, tablas, gráficos y la discusión de resultados. Se incluye, además, la 
presente introducción, las conclusiones, las recomendaciones, bibliografía y los 
anexos. 
La presente investigación concluyó que los juegos educativos como estrategia de 
enseñanza se relacionan significativamente con el tipo de estilos de aprendizaje 
en los estudiantes del tercer grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa Felipe Santiago Estenós, Chaclacayo 
Xll 






1.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
1.1.1. Antecedentes internacionales 
Barraza, Sara (2004) en su investigación "Juego-trabajo, técnica 
didáctica para la enseñanza-aprendizaje del idioma inglés en el octavo 
grado de educación básica en San Salvador", donde llego a las 
siguientes conclusiones: El juego como aprendizaje de muchas 
disciplinas, no siendo el conocimiento de una segunda lengua la 
excepción, ya que en los grados iníciales así se realiza. Las 
actividades lúdicas adecuadas a la edad de los estudiantes son 
aceptadas por ellos y ellas y, aplicándolas sistemáticamente facilitan el 
aprendizaje, dan pistas para que se adapten al proceso aprendizaje del 
idioma que se ha de aprender, en este caso el inglés. 
Arvisu, Maria (2009) en su Tesis "El juego en el aula como estrategia 
de aprendizaje del idioma inglés." concluye lo siguiente: Con el empleo 
de dinámicas lúdicas estudiadas y creadas con cierto propósitos se 
pueden observar cambios notorios, que van desde los estados de 
ánimo y cierto gusto o inclinación por la clase, los alumnos se dejan 
conducir porque el juego los convence y el maestro logra su objetivo, 
que el alumno se apropie de un conocimiento nuevo. 
Marre ro M. (2001 ), en la investigación "Estilos de Aprendizaje y su 
impacto en el proceso enseñanza- aprendizaje en el curso Aplicación 
de Terapia Ocupacional en disfunción". Efectuada en la Habana Cuba, 
concluye diciendo que el tomar como referencia los estilos de 
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aprendizaje de los estudiantes permite diseñar e implantar estrategias 
de enseñanza que facilitan el proceso de enseñanza- aprendizaje. 
El uso y aplicación de los estilos de aprendizaje en el salón de clase 
estimula la participación e integración de los estudiantes en el proceso 
de enseñanza - aprendizaje. 
Cabrera, J (2005) en su investigación "El papel de los estilos de 
aprendizaje en la personalización de la enseñanza del inglés con Fines 
Específicos" llega a las siguientes conclusiones son: Las personas 
difieren en sus formas de acceder al conocimiento en términos de 
estilos de aprendizaje. En el ámbito escolar, los estilos se manifiestan 
a través de las preferencias de los estudiantes por formas concretas de 
aprender. 
Las preferencias de los estudiantes por formas concretas de aprender 
comprenden aspecto no solo de carácter cognitivo sino también socio-
afectivo. Ampliar la base conceptual para. el estudio de los estilos de 
aprendizaje más allá del enfoque cognitivista tradicional, posibilita 
poder aproximarse al estudio de los estilos de aprendizaje desde la 
perspectiva de cuatro dimensiones básicas: 
a) Según las formas preferidas de los estudiantes de percibir la 
información; 
b) Según sus formas preferidas de procesar la información; 
e) Según sus formas preferidas de orientarse temporalmente hacia el 
cumplimiento de sus metas como aprendices; 
d) Según sus formas preferidas de orientarse socialmente hacia la 
realización de tareas. 
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1.1.2. Antecedentes nacionales 
Díaz, A. (201 O) en su investigación "La motivación y los estilos de 
aprendizaje y su influencia en el nivel de rendimiento académico de 
los alumnos de primer a cuarto año en el área del idioma ingles de la 
Escuela de Oficiales de la FAP" concluye que: 
Los modelos de Estilos de Aprendizaje se han convertido en una 
alternativa para dar explicación, del porque cuando un grupo de 
estudiantes que comparte el mismo ambiente de aprendizaje, cada 
miembro aprende de manera diferente. 
Rojas, Sendy (201 O) en su investigación "Relación de los juegos 
educativos en el aprendizaje del idioma inglés en los alumnos del 1° 
año de educación secundaria de la I.E. República de Suecia de Puente 
Piedra", llego a las siguientes conclusiones: El uso de los juegos como 
medio educativo y didáctico, necesario por razones pedagógicas, 
psicológicas y también metódico- didáctico. La situación del juego 
proporciona igualmente estimulación, variedad, interés, concentración 
y motivación. 
Pajuelo, B. (2012) En la investigación: "Estilos de aprendizaje en 
alumnos de so año de secundaria de la red No 02 de Ventanilla -
Callao concluye que: 
"El estudio de estilos de aprendizaje se refiere al hecho de que cada 
persona utiliza su propio método o estrategia a la hora de aprender. 
Aunque las estrategias varían según lo que se quiera aprender, cada 
uno tiende a desarrollar ciertas preferencias o tendencias globales, 
tendencias que definen un estilo de aprendizaje. 
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Loret J. (2011) En la investigación: "Estilos y estrategias de 
Aprendizaje en el rendimientos académico de los estudiantes de la 
Universidad Peruana Los andes de Huancayo" concluye que: 
En la investigación se demuestra la importancia que tienen los estilos 
de aprendizaje, para que el docente pueda elegir la estrategia 
adecuada en el desarrollo de la clase y lograr altos niveles de 
conocimiento. 
Hernández, A (2008) en la investigación "Estilos y estrategias de 
aprendizaje en el rendimiento académico de los alumnos del área de 
ingles de la licenciatura en lenguas modernas de la Universidad de la 
Salle, Arequipa" concluye que: 
El identificar el Estilo de Aprendizaje de preferencia de los estudiantes 
facilita el desarrollo de técnicas y estrategias de enseñanza mucho 
más efectivas, estas favorecen la creación de un clima más acogedor y 
promueve una participación de los estudiantes más activa. 
1.2. BASES TEÓRICAS 
SUBCAPÍTULO 1: Los juegos educativos como estrategia de 
aprendizaje 
1.2.1. Juegos educativos 
Bernabeu y Goldestein (2001) Tradicionalmente, se acepta el valor 
educativo del juego en los primeros niveles de enseñanza. Los 
escolares de las etapas infantiles y primaria aprenden con distintas 
clases de juegos (individuales o de grupo): juegos que implican 
movimiento, como los de persecución; simbólicos, como los juegos de 
palabras; cantados o con música, como los coros, bailes, etc. Mas 
adelantes desarrollaran actividades lúdicas que combinan azar e 
inteligencia: juegos de mesa, como el parchís o el ajedrez; de 
competencia, como los concursos; juegos de simulación, de ingenio y 
habilidad, etc. 
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Según el autor da a entender que desde el inicio del año escolar aprende 
mediante juegos relacionados con el lenguaje; como canciones, juegos de 
palabras, individuales y grupales; a partir de esto ya el alumno al entrar a 
un nivel superior será capaz de desarrollar con más eficacia los juegos 
educativos relacionados a las habilidades comunicativas. 
Bernabeu y Goldestein (2001) Que el juego en su expresión original-
libre, divertido y placentero - desaparece, pues se considera impropio 
de los niveles más avanzados, como la Secundaria Obligatoria o el 
Bachillerato; como mucho, se aceptan juegos competitivos en las áreas 
de educación física a los denominados juegos didácticos en algunas 
asignaturas. 
Sin embargo, la integración de las actividades lúdicas en el contexto 
escolar, en todos los niveles de enseñanza, proporciona abundantes 
ventajas. 
• Facilita la adquisición de conocimientos. 
• Dinamiza las sesiones de enseñanza- aprendizaje, mantiene y 
acrecienta el interés del alumnado ante ellas y aumenta su motivación 
para el estudio. 
• Fomenta la cohesión del grupo y la solidaridad entre iguales. 
• Favorece el desarrollo de la creatividad, la percepción y la inteligencia 
emocional, y aumenta la autoestima. 
• Permite abordar la educación en valores, al exigir actitudes tolerantes y 
respetuosas. 
• Aumenta los niveles de responsabilidades de los alumnos, ampliando 
también los límites de libertad. 
Según el autor nos indica que el juego educativo va ir desapareciendo 
conforme el estudiante va avanzando de nivel, pues se considera de poca 
importancia en los niveles más avanzados; pero el autor a la vez nos 
indica que debemos integrar las actividades lúdicas en todos los contextos 
escolares ya que proporciona muchas ventajas en los estudiantes como: 
incrementa la motivación en el estudiante, la creatividad, autoestima, 
responsabilidad, solidaridad, etc. Estas ventajas a la vez ayudan para que 
el proceso enseñanza aprendizaje sea más efectivo. 
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Hearn y Garcés (2003) Para la mayoría de los profesores, los juegos 
son una parte integrante de la clase de inglés muy importante. Todos 
los métodos modernos incluyen una gran variedad de juegos y los 
profesores coinciden en la idea de que a través de ellos los 
estudiantes aprenden y practican un nuevo idioma, de una manera 
agradable y también efectiva. El contexto del juego es muy familiar 
para cada estudiante, incrementando su atractivo en el aula. Por 
definición, son actividades divertidas y muchas veces suponen un 
reto en el que hay que adivinar, unir, coleccionar y buscar. Las reglas 
que usamos durante su desarrollo deben ser claras y simples, así 
como su objetivo. 
Esto quiere decir que es muy importante el uso de juegos en la clase 
de inglés ya que esto provoca un ambiente de diversión y aprendizaje 
donde el alumno interactúa con su medio. 
Hearn y Garcés (2003). Hay un gran número de juegos que 
podemos adaptar fácilmente al uso del aula. Para jugar en ingles 
solo hace falta repasar el vocabulario y también la escritura. De la 
misma manera los juegos populares se adaptan perfectamente para 
su uso en la práctica del idioma. Los juegos como bingo, Word 
Game y puzzle son todos fáciles de adaptar para las necesidades 
lingüísticas de la clase. 
Concluimos que el uso de los juegos ayuda a reforzar gran parte de los 
conocimientos de los alumnos, de esta manera vivenciaran sus logros 
obtenidos. 
Verdejo, C (1995) La palabra juego tiene infinidad de acepciones que 
dan una idea clara y concreta de lo que ha sido, es y será el juego en 
cualquier parte donde se practique. Y estas acepciones son las que 
la definen como: diversión o esparcimiento con que entretienen sus 
ocios los niños y los adultos; ejercicio recreativo planeado con otros 
varios compañeros y practicados como puro y simple pasatiempo; 
competición que se disputa cumpliendo unas reglas previstas y 
expuesta ante mano, y cuya victoria se inclina a favor de uno u otros 
por suerte, ingenio, destreza, técnica, fuerza, agilidad, practica, 
cultura o alguna combinación bien lograda de estas u otras 
cualidades. 
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Los juegos en general se caracterizan por ser competitivos, involucra 
ingenio, destrezas, una serie de criterios que ayudan a desarrollar ciertas 
habilidades en los estudiantes. 
Florián (1997). El juego tiene varias características: es algo propio e 
inherente al ser humano; es una herramienta que facilita el aprendizaje; 
y sirve para que tanto el niño como el adulto se diviertan aprendiendo. 
Permite al individuo expresar sus emociones, pensamientos y 
actuaciones, estando inmerso en una actividad que le facilita su 
creatividad; desarrollando diferentes alternativas, propias a sus 
condiciones y a su medio cultural. A la vez puede aprender e 
intercambiar nueva información y practicar actividades físicas y 
sensoriales. 
Concluimos que el juego es una actividad que comúnmente se disfruta, 
por ello es recomendable incluirla al proceso de enseñanza -aprendizaje 
porque de esta manera se logrará que el alumno adquiera mayores 
beneficios en sus aprendizajes. 
Puig y Sátiro (2004). Este es quizás el apartado más definitorio, ya que 
marcara todo el trayecto a través de las habilidades. Hablamos de juego 
y actividades lúdicas, porque este es el punto de partida: la relación 
entre lo afectivo y lo intelectual. Es en el juego y en las actividades 
planteadas como divertidas y explorativas -con la intervención de todos · 
los sentidos, la movilidad física, la expresión corporal y verbal-, donde 
nos queremos situar y mostrar en la práctica que pensar es también 
divertido y que el esfuerzo que supone a veces tiene muchas 
compensaciones, porque nos proporciona alegrías. 
El juego proporciona la constante participación de los alumnos en clase 
debido a que se sienten más seguros y espontáneos por conocer 
nuevos formas de aprender el idioma. 
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Chacón, P. (2008) Es una estrategia que se puede utilizar en cualquier 
nivel o modalidad del educativo pero por lo general el docente lo utiliza 
muy poco porque desconoce sus múltiples ventajas. El juego que posee 
un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que incluye 
momentos de acción pre-reflexiva y de simbolización o apropiación 
abstracta-lógica de lo vivido para el logro de objetivos de enseñanza 
curriculares, cuyo objetivo último es la apropiación por parte del jugador, 
de los contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad. El uso de 
esta estrategia persigue una cantidad de objetivos que están dirigidos 
hacia la ejercitación de habilidades en determinada área. 
Podemos concluir que los juegos son además de proporcionar 
conocimientos también son aplicables para estabilizar la armonía 
dentro de la clase y así los estudiantes podrán disfrutar de la clase. 
Sarlé, P (2004) El juego es un escenario donde se produce la acción 
y la representación del conflicto cognitivo, la perturbación 
responsable del equilibrio, la permeabilidad frente a elementos 
nuevos que asimilar y el ajuste a comodatario de las estructuras. A la 
vez es una conducta representativa que organiza entorno a reglas en 
una marco social apto para la adquisición del conocimiento. En este 
sentido el juego es una forma natural de expresión y comprensión de 
los esquemas de conocimiento. 
Llegamos a la conclusión que el juego es muy importante porque genera 
una modificación cognitiva dando como respuesta un cambio de conducta, 
por ello lo vemos como una forma natural de expresión y que ayudara a 
los estudiantes en su desenvolvimiento social. 
Queyrat (1926) El juego es una actividad libre, pero esta actividad 
acompañada en el individuo que juega, de estado psíquico que 
estimulan su ejercicio que le dan carácter alegre y agradable. Estos 
elementos nuevos del juego son: uno emotivo; el placer, otro intelectual; 
la ilusión. El juego viene a ser una manera que tiene el niño para poder 
llegar a expresarse de un modo espontáneo, ya que desde el primer 
momento de su nacimiento, en la que empieza jugando con sus 
miembros y con los objetos que se hallan a su alrededor y cosas 
cercanas a su alcance. 
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Debemos tener en cuenta que el juego es considerado como una de las 
actividades más completas para contribuir con el desarrollo integral de los 
niños, por cuanto facilita el fortalecimiento de todas las áreas, 
promoviendo en los niños un aprendizaje significativo a través del mismo, 
el cual constituye una actividad vital debido a que es su forma de ser y 
actuar; exploran, inventan, disfrutan, descubren y aprenden; dándose de 
una forma conjunta la adquisición de habilidades, a partir del diseño 
adecuado de estrategias que orienten el desenvolvimiento del niño en sus 
variadas y necesarias relaciones de grupo. 
Esto quiere decir que el juego desarrolla la parte afectiva y emocional ya 
que al participar logran exteriorizar sus estados de ánimo, 
desprendiendo así su lado de inhibición y temor. 
Sarlé, P (2004) En el contexto escolar, el marco o formato que 
presenta el juego o la actividad lúdica parece ser un rasgo 
importante. Tanto el juego trabajo como en los juegos tradicionales, 
de mesa, motores, etc., presenta una estructura profunda que si es 
conocido por el maestro, puede facilitarle la tarea de construir 
prácticas de enseñanza que miren al mismo tiempo al juego y a la 
enseñanza de los conocimientos nuevos. 
Concluimos que el docente debe conocer la finalidad del juego que desea 
utilizar en sus estudiantes, debe optar por un propósito y una estimulación 
previa a lo que se quiere lograr, de este modo se proyectará mejores 
resultados. 
Baretta, D. (REDELE revista electrónica de didáctica 1 español lengua 
extranjera) En la enseñanza de una lengua extranjera los juegos 
adquieren importancia significativa, una vez que actúan como un canal 
de comunicación directa y espontánea entre los alumnos, 
permitiéndoles desarrollar estrategias comunicativas. Esas actividades 
auxilian en el perfeccionamiento de la competencia comunicativa, 
porque provocan una necesidad real de comunicación y crean la 
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oportunidad del alumno usar la lengua estudiada. Aunque el juego que 
se pretenda utilizar tenga el objetivo de trabajar la gramática o el 
vocabulario y no directamente la expresión oral, el aspecto 
comunicativo está en el propio desarrollo del juego, en el cual se les 
obliga los alumnos a utilizar estrategias de comunicación para 
interaccionar con sus compañeros y alcanzar las metas pretendidas. 
Esto quiere decir que cuando empleamos estos juegos como estrategias 
de comunicación e interacción en nuestra sesión de clase hacemos que se 
expanda el grado de expresión oral y a la vez escrita, quiere decir que la 
apreciación por aprender el idioma fluye con naturalidad. 
Ledo, C (2011) El juego tiene gran importancia en el ámbito educativo, y 
en concreto en la enseñanza del Español como Lengua Extranjera. 
Partiendo de una reflexión histórica y analizando las diferentes 
corrientes metodológicas, podemos comprobar que las actividades 
lúdicas llevadas al aula generan un ambiente propicio para que el 
proceso de enseñanza aprendizaje sea ameno y al mismo tiempo 
efectivo. El componente lúdico en el campo del español como Lengua 
Extranjera proporciona grandes ventajas y podemos comprobar que son 
muchos los juegos que podemos utilizar para practicar las diferentes 
destrezas o habilidades. 
Por ello mencionamos y enfatizamos la gran importancia que toma iniciar 
una clase o concluir la clase donde se enseña la lengua extranjera con 
situaciones vivenciales, reales utilizando los juegos educativos como 
estrategia didáctica. 
1.2.1.1. Juegos lingüísticos 
Aguiar, A (2008) Lo utilizan para divertirse, para comprender su 
realidad, y para controlar las expresiones de enojo. Se concentran 
manipulando sus sonidos y patrones. Permite ejercitarse en la 
gramática y palabras que aprenden. Aplican reglas lingüísticas y 
hacen estructuras del significado. 
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Los juegos lingüísticos son importantes en la clase de inglés porque de 
este modo mejorarán su producción oral y durante nuestras clases 
resultó muy buena estrategia porque a nuestros estudiantes les facilitó 
la creación de diálogos y conversaciones. 
Luque (2007) Los juegos lingüísticos son importantes tanto para los 
nativos de una lengua como para los que la aprenden como una 
segunda lengua. La adquisición del lenguaje, tanto de la lengua 
materna como de una segunda lengua, se beneficia enormemente de 
estos juegos lingüísticos y sería deseable que los profesores de 
español a extranjeros incluyeran en sus enseñanzas gradualmente 
algunos de estos juegos. Las ventajas son evidentes. Los juegos fijan la 
enseñanza de determinadas palabras en su complejidad semántica, 
desarrollan la competencia fraseológica del estudiante y sobre todo 
acercan al estudiante al universo 'real' de la lengua hablada, la que se 
usa en la calle. 
Concluimos que por medio de los juegos lingüísticos los estudiantes 
aprenden mejor el idioma y se hace fácil el proceso de enseñanza y 
aprendizaje. 
Sánchez, Q, Q Y Pérez (2005) En los juegos se combinan dos 
elementos imprescindibles para el aprendizaje de una lengua 
extranjera: la realización de una actividad lúdica y la repetición de 
estructuras básicas con una determinada finalidad. Por ello es por lo 
que esta actividad constituye una forma natural de aprender la lengua 
de manera divertida. 
Para que los juegos sean de verdad útiles en el aprendizaje de una 
lengua deben reunir las siguientes características: demandar un 
contenido lingüístico relevante; contener unas instrucciones sencillas, 
fáciles de poner en funcionamiento, así como de llevar a la práctica; 
permitir la participación de todo el alumnado, de una forma u otra; y ser 
divertidos. Hay muchos juegos que el alumnado ya conoce y que 
pueden ser utilizados en la lengua inglesa, una vez efectuada la debida 
adaptación y siguiendo las características mencionadas. En función de 
estas características pueden ser practicados tanto dentro como fuera 
del aula. 
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Es absolutamente importante que cuando usemos juegos en nuestra 
sesión de clase sepamos dirigirle hacia lo que deberán conocer y 
aprenderán del idioma no tanto en el diseño y forma del juego sino en el 
fondo del porqué usarlo y así llevar a nuestros estudiantes a lograr 
responder con el idioma. 
1.2.1.1.2. Bingo (vocabulario) 
Podemos decir que se trata de crear una partida de bingo en clase para 
profundizar el reconocimiento auditivo, no únicamente de los números 
sino de cualquier clase de vocabulario específico, especialmente en una 
clase de idiomas. Es una actividad muy divertida en la que los alumnos 
disfrutan y aprenden al mismo tiempo. 
Mediante nuestras clases nosotras utilizamos este tipo de juegos y 
concluimos que podemos reforzar la audición en los estudiantes, a ellos 
les encantan este tipo de juegos porque les estimula a aprender más el 
vocabulario del idioma. Además nos hizo evidenciar que los estudiantes 
participan con mayor frecuencia esto nos indica que su valoración por 
aprender un nuevo idioma crecerá más. 
1.2.1.1.3. Word games 
De la Cruz, 1 (2000) Los juegos de palabras están basados en algún 
tipo de manipulación intencionada de los recursos propios de la lengua. 
La esencia de estas creaciones reside en una ambigüedad léxica 
buscada, y aunque no existen paradigmas lingüísticos fijos para 
idearlos, ya que puede recurrirse a diferentes modelos, se observa que 
los hablantes tienen la posibilidad de emplear recursos similares en 
lenguas como el español y el inglés. Gracias a esta coincidencia los 
profesores de L2 pueden hacer que los alumnos se impliquen 
activamente, no sólo como receptores del material que se les presenta, 
sino que aporten casos en su lengua materna que participen de los 
mismos principios creativos o bien en la lengua extranjera que cursa 
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De lo ya mencionado podemos mencionar que a través de este método 
resulta muy atractivo para los estudiantes ya que pueden contribuir 
activamente en el aprendizaje recopilando material que participe de los 
mismos principios creativos en la lengua extranjero, la verdad es que esto 
resulta muy beneficioso pues lo disfrutan mucho en clase. 
Los juegos de palabras que realizamos en nuestras clases tales como 
crucigramas, pupiletras fueron bastante exitosos puesto que eran juegos 
reconocidos por los estudiantes por lo que aumento el interés por recordar 
aún más las palabras que ya habían aprendido en el idioma inglés y a la 
vez buscar más opciones como sinónimos de palabras para llegar así a la 
respuesta. 
Flores, P y Flores S. (1994) Se pretende reforzar el vocabulario que los 
alumnos y las alumnas ya conocen, y, a la vez, que adquieran soltura 
en el deletreo. También se pretende ejercitar el pensamiento y la 
concentración. Para los niveles de Educación Secundaria, se puede 
hacer con películas o títulos de libros o programas en vez de con 
palabras: así jugará también un papel importante la imaginación. 
Como se explica en el texto podemos incluir variados temas, lo que 
queramos explicar, entender, proveer a nuestros estudiantes, utilizando 
como estrategia de enseñanza los estudiantes serán muy motivados 
por el nuevo idioma. 
1.2.1.1.3. Puzzle (rompecabezas). 
Chamorro, M y Prats, N (1990)"Sigue las mismas normas que los 
rompecabezas, salvo una, los participantes no disponen de todas las 
piezas delante de sí, sino de una sola. Los materiales que se utilizan 
pueden ser desde ilustraciones, comics, hasta textos canciones o 
pequeñas historias. Son muy comunes los que establecen actuación 
por parejas. Cuando el juego requiere la participación de todo el grupo, 
presenta ciertas similitudes con el anterior, por cuanto es a través de la 
cooperación de todo el grupo como se llega a la conclusión de la tarea, 
pero, en este caso, el objetivo es la unión correcta de todas las piezas y 
no la averiguación de un problema. 
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Esto quiere decir que los juegos de este tipo tiene no son solo de armar 
rompecabezas como el autor lo menciona sino que se parte de un tema 
específico en unir una de las piezas con sus otras piezas que si bien lo 
tendrá cada estudiante, el proceso de la dinámica del juego es activa, ya 
que vemos a nuestros estudiantes desplazarse de un lugar a otro, creando 
lazos de comunicación usando el idioma Inglés. El uso de rompecabezas 
fue una gran herramienta que siempre estuvo presente en nuestras 
sesiones de clase por lo que alumno no solo aprendía mediante el juego 
sino que existía un clima bastante acogedor y divertido lo que así facilitaba 
aun más el aprendizaje. 
Podemos decir que un rompecabezas o puzle (también denominado 
con el término inglés puzzle) es un juego de mesa cuyo objetivo es 
formar una figura combinando correctamente las partes de ésta, que se 
encuentran en distintos pedazos o piezas planas. 
El uso de los rompecabezas (puzzle) también fueron del agrado de 
nuestros estudiantes durante las clases ya que usar este medio como un 
tipo de acertijo, adivinanza hace que los estudiantes se interesen por el 
tema y que recuerden el vocabulario de tal manera que lo expresen hasta 
conseguir la verdadera respuesta, descubriendo así de quién o de qué se 
trata la imagen o figura del rompecabezas. 
Rubio, A (2013) Es a través de la cooperación de todo el grupo como 
se llega a la conclusión de la tarea. El objetivo es la unión correcta de 
todas las piezas. 
Esto quiere explicar la forma como se hace uso del juego de las 
rompecabezas, y nosotras lo hemos llevado a cabo mediante 
rompecabezas en formas de figuras, palabras, frases cortas y largas, lo 
cual significo bastante para los estudiantes. 
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1.2.2. Juegos populares 
Afirmamos que los juegos populares pueden servir como 
herramienta educativa en el aula en diversas materias ya que en 
sus retahílas, canciones o letras se observa características de 
cada una de las épocas. Esta tipología puede ser una estrategia 
divertida en la que las personas que los realizan aprendan al 
mismo tiempo que se divierten. 
No se pueden excluir los juegos populares porque poseen 
dinamismo, mucho de nosotros hemos aprendido a cantar o imitar 
voces, en nuestros juegos cotidianos cuando solíamos ser niños y 
adolescentes por ello podemos incluirlo en nuestro desarrollo de 
clase, los estudiantes lo disfrutaran bastante. 
Concluimos que los juegos populares son aquellos juegos que se 
encuentran muy vinculados a las actividades del pueblo llano y que a lo 
largo de los años y de las generaciones han ido transmitiéndose de 
padres a hijos. De la mayoría de los mismos no existe un origen 
concreto ya que han nacido de la necesidad del hombre a jugar, son 
actividades espontáneas, creativas y muy motivadoras. Muchos de los 
juegos populares con el tiempo se han ido convirtiendo en apoyos 
importantes dentro de las clases de educación física y realmente han 
demostrado ser elementales a la hora de desarrollar las capacidades 
físicas y motrices, aunque también han demostrado ser una herramienta 
educativa en las aulas de alto efecto, ya que además de diversión 
suman aprendizaje. 
De lo mencionado, referimos que los juegos populares son aquellos 
juegos que han sido parte de nuestra niñez que hemos aprendido por 
costumbre y que llevados al contexto educativo ayudan bastante en la 




Morote (2012) En todas estas conceptualizaciones llama la atención la 
coincidencia en considerar la adivinanza como pasatiempo, 
entretenimiento y diversión. En efecto, se trata de un juego o diversión 
de carácter lingüístico e intelectual, en cierto modo competitivo, ya que, 
tanto el niño que juega a las adivinanzas, como el adulto, intenta 
vencer en número de aciertos al oponente y es ahí donde radica su 
interés y donde se observa con claridad su valor lúdico. 
El uso de adivinanzas durante las clases es muy importante porque motiva 
a los estudiantes a dar distintas opciones hasta llegar a la respuesta de 
manera que así van recordando más palabras del idioma. 
El desarrollo de las adivinanzas en nuestra clase ayudaba a recordar el 
vocabulario y a la vez ayudo a que los estudiantes estén atentos a la 
pronunciación de las palabras o frases de las adivinanzas para saber de 
qué se trataba y así podían dar su respuesta. 
Ledo, C. (2011) Juegos de observación y memoria: se indican para una 
práctica controlada de léxico. Ejemplo: el poner objetos sobre una 
mesa, cubrirlos y recordar o describir sus nombres 
Tal como lo menciona la autora los juegos de adivinanza refuerzan 
bastante lo aprendido en clase ya que los estudiantes podrán recordarlo 
cada vez que repitan la dinámica vez tras vez. 
Morote, P (2007) En efecto, se tarta de un juego o diversión como 
pasatiempo, entretenimiento y diversión. En efecto, se trata de un 
juego o diversión de carácter lingüístico intelectual, en cierto modo 
competitivo, ya que tanto el niño que juega adivinanzas, como el adulto, 
intenta vencer en número de aciertos al oponente y es ahí donde radica 
su interés y donde se observa con claridad su valor lúdico. 
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Está demostrado que los estudiantes de cada tipo de estilo disfrutan de 
. este juego ya que los juegos de adivinanza impresionan y despiertan el 
interés en la mayoría de estudiantes. 
1.2.2.2. Juego de acciones 
Chamorro, M y Prats, N (1990) En ellos cada estudiante posee la 
identidad de un personaje ficticio y una serie de indicaciones sobre la 
tarea individual que tiene que llevar a cabo de acuerdo con su 
identidad. No es necesario que se intente reproducir una escena de tipo 
realista. Este hecho es importante a la hora de extraer las diferencias 
con respecto a las simulaciones. 
Como vemos estas actividades son muy completas ya que estimulan 
bastante la participación y motivación por el área; además los estudiantes 
utilizan mucho de sus destrezas así como del estilo propio de sus 
aprendizajes. Los juegos de charada realizados en el aula principalmente 
nos ayudó a que los estudiantes tengan mas interés en el tema, al tratar 
de adivinar la acción que realizaba uno de sus compañeros . generaba a 
que los demás digan las palabras que ya conocían en inglés hasta que 
conseguían decir la palabra correcta. 
Concluimos que son todos aquellos que acompañan el proceso de 
comunicación: Señalar con el dedo, con la mano, con la mirada, 
inclinando la cabeza, para identificar objetos, personas, animales, otros. 
Ejemplo: ¿Me alcanzas aquel?, dame ese, etc. 
En este juego se hace uso del movimiento corporal así mismo de la 
interacción con otros estudiantes, hacen que se refuercen los lazos de 
socialización y comunicación por ello hacen uso de diálogos y frases en 
inglés; lo cual los estudiantes pueden recordar a través de sus mímicas y 
sus gestos. Para este tipo de juegos hemos utilizado charadas y mímicas; y 
muy fácilmente los estudiantes han creado sus oraciones o frases; a partir 
de los gestos o movimientos que realizaron sus compañeros. 
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Ledo, C (2011) Juegos de habilidad, de reto personal, de competición, 
de colaboración, de simulación, de asociación, adivinanzas, 
invenciones, juegos de mesa, los que implican movimiento y los que no. 
Desde el punto de vista de la lengua, están los que se centran en la 
forma o en el significado de las palabras, los que trabajan estructuras 
gramaticales o léxico. 
Durante las clases con los alumnos hemos visto cuan hábiles son al 
emplear diversidades de estrategias en cada juego como lo menciona la 
autora, realmente resulta eficaz el modo en como ellos captan el idioma 
extranjero. 
SUBCAPÍTULO 11 : Tipo de estilo de aprendizaje 
2.1. Estilos de aprendizaje 
Hearn y Garcés (2003). Para entender el mundo que nos rodea, 
todos recibimos información a través de nuestros sentidos. Sin 
embargo, cada uno de nosotros· emplea un combinación diferente de 
los 5 sistemas representativos: visual, auditivo, kinésico (táctil), 
olfativo y gustativo, (vakog) y el resultado es que existen muchas 
formas diferentes de aprender. 
Por lo general todas las personas tenemos distintos estilos de 
aprendizaje por lo que el profesor deberá conocer el tipo de estilo de 
aprendizaje que presenten sus estudiantes para ejecutarlo en clase de 
manera que todos sean beneficiados para conseguir un mayor 
conocimiento del tema. 
Lochart y schmeck,(1983). Visual, auditivo, kinestésico (VAK), Toma en 
cuenta el criterio neurolingüístico, que considera que la vía de ingreso 
de la información (ojo, oído, cuerpo), el sistema de representación 
(visual, auditivo, kinestésico) resulta fundamental en las preferencias de 
quien aprende o enseña más concretamente, tenemos tres grandes 
sistemas para representar mentalmente la información, el visual, el 
auditivo, y el kinestésico. Utilizamos el sistema de representación visual 
siempre que recordamos imágenes abstractas (como letras y números) 
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y concretas. El sistema de representación auditivo es el que nos permite 
oír en nuestra mente voces, sonidos, música. Cuando recordamos una 
melodía o una conversación, o cuando reconocemos la voz de la 
persona que nos habla por un teléfono estamos utilizando el sistema de 
representación auditivo. Por último, cuando recordamos el sabor de 
nuestra comida favorita, o lo que sentimos al escuchar una canción 
estamos utilizando el sistema de representación kinestésico. 
Según los autores mencionan que los estilos de aprendizaje se 
clasifican en tres representaciones tales como podemos percibir por 
nuestro sentido: visual, auditivo, kinestésico esto nos da a entender 
que de quien aprende utiliza comúnmente estas tres formas que son 
muy dables durante el momento del aprendizaje, este indicador es muy 
importante para el docente ya que por medio de ella el docente optara 
por diferentes medios para llegar a la alumno. 
Lozano (2006) cita a Hunt ( 1979) donde describe a los estilos de 
aprendizaje como: "las condiciones educativas bajo las que un alumno" 
está en la mejor situación para aprender, o que estructura necesita el 
discente para aprender mejor. 
El autor hace referencia a que cada persona tiene una forma singular de 
aprender por lo que el profesor está en la obligación de conocer los 
diferentes estilos de aprendizaje para así identificar el estilo predominant~ 
del estudiante y brindar una mejor recepción de los conocimientos 
Navarro, (2008) Cita a Keefe (1988) Donde establece que: 
"Los Estilos de Aprendizaje son los rasgos cognitivos, afectivos y 
fisiológicos, que sirven como indicadores relativamente estables, de 
cómo los alumnos perciben, interaccionan y responden a sus ambientes 
de aprendizaje". 
Los rasgos cognitivos tienen que ver con la forma en que los estudiantes 
estructuran los contenidos, forma y utilizan conceptos, interpretan la 
información, resuelven los problemas, seleccionan medios de 
representación (visual, auditivo, kinesico). Los rasgos afectivos se 
vinculan con las motivaciones y expectativas que influyen en el 
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aprendizaje, mientras que los rasgos fisiológicos están relacionados con 
el biorritmo del estudiante. 
El autor nos da a conocer que los estilos de aprendizaje es un conjunto de 
características que posee el estudiante es decir que además de considerar 
el tipo de estilo de aprender que pueda tener nuestros estudiantes también 
se considera las motivaciones y estrategias hechas en clase y a la vez el 
ritmo que ellos tienen por lo que así les resulta mucho más fácil aprender 
algo. 
Lozano, (2006.) Cita a Keefe(1988) Las modalidades preferidas por 
cada sujeto es, sin duda, otro elemento que debe analizarse. Los 
individuos se apoyan en distintos sentidos para captar y organizar la 
información, de forma que algunos autores al esquematizan así; 
• Visual o icónico lleva al pensamiento espacial. 
• Auditivo o simbólico lleva al pensamiento verbal. 
• Cinético o inactivo lleva al pensamiento motorico. 
El autor nos explica que existe diferentes maneras de como el estudiante 
pueda captar conocimientos a lo que denomina estilos de aprendizajes: 
visual, auditivo y cinético; es decir que los estudiantes tienden a 
jerarquizar su modo de aprender de acuerdo al estilo que más ha 
desarrollado. 
Cazau, (2005) Concluye que los estilos de aprendizaje "son los 
modos característicos por lo que un individuo, procesa la 
información, siente y se comporta en las situaciones de aprendizaje". 
Podemos concluir que todo estudiante posee un tipo de estilo de 
aprender, de comportarse, de manejar sus emociones de acuerdo a sus 
sentidos. 
Huertas (2008) dijo: "Los estilos de aprendizaje describen a un 
estudiante que opta por determinadas formas y condiciones, donde el 
aprendizaje le resulta más eficaz. Dicho de otra manera, el estilo de 
aprendizaje es la manera o forma en la que cada persona percibe, 
interioriza y procesa (retiene) la información" 
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Del mismo modo podemos decir que los estilos de aprendizaje que 
poseemos nos permiten aprender con más facilidad los temas dados en 
clase. 
Huertas, (2008) El término "estilo de aprendizaje" se refiere al hecho de 
que cuando queremos aprender algo cada uno de nosotros utiliza su 
propio método o conjunto de estrategias. Aunque las estrategias 
concretas que utilizamos varían según lo que queramos aprender, cada 
individuo tiende a desarrollar unas preferencias globales. Esas 
preferencias o tendencias a utilizar más unas determinadas maneras de 
aprender que otras constituyen nuestro estilo de aprendizaje. 
El profesor durante la clase deberá utilizar todos los medios necesarios 
para lograr suplir las necesidades de cada estudiante, y promover el 
desarrollo los estilos de aprendizaje aun no desarrollados. 
Cabrera, J (2005) "los estilos y estrategias de aprendizaje sobresalen 
entre las variables más importantes que influyen durante el aprendizaje 
de lenguas extranjeras y en la actuación de los estudiantes; de ahí que 
sea necesario continuar la investigación en este sentido, para 
determinar el papel exacto de los estilos y estrategias, pero incluso en 
este nivel de comprensión, podemos afirmar que los profesores 
necesitan concientizarse más, tanto con los estilos como las 
estrategias. Los profesores pueden ayudar a sus estudiantes 
concibiendo una instrucción que responda a las necesidades de la 
persona con diferentes preferencias estilísticas y enseñándoles a la vez 
cómo mejorar sus estrategias de aprendizaje". 
En el marco de estas concepciones actuales en las que se reconoce la 
importancia de tomar en cuenta las diferentes características 
personológicas del alumno podemos concluir que como docentes en el 
Área del idioma inglés sabemos que aprender una nueva lengua merita la 
consideración de factores que vayan más allá del mero contenido y la 
presentación de los materiales de enseñanza tanto como estilos de 
enseñanza y aprendizaje pero también con los factores relacionados con 
el estudiante en las que están sus aptitudes, intereses, hábitos de 
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aprendizaje, etc. Es por ello que es importante relacionar la estrategia de 
enseñanza con el tipo de estilo de cada estudiante para llegar a crear un 
ambiente de aprendizaje en el que todos aprenderán con éxito la lengua 
extranjera. 
2.1.1. Estilo visual 
Hearn y Garcés (2003). Nuestros alumnos con preferencia visual 
reaccionan bien ante los dibujos y esquemas y, en general, tiene 
pocos problemas con la lectura y la escritura. A menudo tienen una 
ortografía buena, ya que pueden memorizar a través de las 
imágenes. Suelen ser alumnos observadores y organizados. También 
tienen suerte, nuestro sistema de educación funciona a su favor, ya 
que se usan como norma muchos recursos visuales, como libros, 
pósters, mapas, etc. Los otros alumnos de la clase pueden encontrar 
útil modelar algunas de sus estrategias de aprendizaje y practicar ser 
más visual 
El uso de gráficos e imágenes es primordial en el desarrollo de una 
clase de Inglés por lo que beneficia a los alumnos que han desarrollan 
el estilo visual, por lo tanto su uso constante hace que otros se 
interesen por el curso. 
Loayza, S (2007) Los alumnos con prevalencia de este sistema 
representativo entienden mejor las órdenes si se les dice y les son 
mostradas. Miran atentamente a su interlocutor, siguen con los ojos a 
su maestro mientras se mueve. Recuerdan mejor la información 
obtenida a través de una fuente visual, consideran detalles y son muy 
refinados en la presentación escrita de materiales. Su producción 
oral tiende a ser más limitada. Utilizan repertorios de palabras que 
evidencian su preferencia por la información que llega por un canal 
visual (por ejemplo: tienes una apariencia brillante, me gusta cómo 
me veo, lo que más la llama la atención es el contraste de colores, se 
observan con toda nitidez tales detalles, etc) 
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Los autores explican que aquellos estudiantes que han desarrollado 
este tipo de estilo les facilita su aprendizaje mediante la observación es 
decir el uso del sentido de la vista hace que ellos sean más minuciosos 
en todo lo que puedan ver y por lo tanto su aprendizaje más 
significativo. 
Cazau, (2005) los alumnos visuales aprenden mejor cuando leen o ven 
información de alguna manera. En una conferencia, por ejemplo, 
preferirían leer las fotocopias o transparencias a seguir la explicación 
oral, o, en su defecto, tomara notas para poder tener algo que leer. 
Cuando pensamos en imágenes (por ejemplo, cuando vemos en 
nuestra mente la página del libro de texto con la información a la vez. 
Por eso la gente que utiliza el sistema de representación visual tiene 
más facilidad para absorber grandes cantidades de información con 
rapidez. 
Este estilo de aprendizaje es el más comúnmente destacado por la gran 
mayoría de estudiantes hoy en día, a la vez nos sirve para el docente 
como indicador para innovar estrategias de enseñanza en futuras 
sesiones de clase. 
2.1.1.1. Flash cards (tarjetas) 
Podemos inferir que son figuras lo suficientemente grandes para ser 
vistas en toda la clase. Estas pueden ser dibujos, figuras recortadas de 
revistas, números, letras grandes, etc. Se les. denominan flash cards 
debido a que son mostradas por un corto tiempo. Las palabras escritas 
en ellas deben ser grandes y gruesas, es decir, lo suficientemente 
visibles para toda la clase. 
Este medio es muy útil especialmente en estudiantes visuales porque 
rápidamente se sienten identificados con una determinada situación de 
aprendizaje dado. Utilizar flash cards en clase fue muy fortalecedor ya 
que con ello obtuvimos la atención del estudiante y a la vez el aprendizaje 
esperado. 
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Podemos concluir que al seleccionar las figuras con las que se van a 
trabajar debemos tener en cuenta lo siguiente: 
a) La figura debe ilustrar a primera vista lo que se quiere enseñar. 
b) Las figuras de colores atraen más la atención que aquellas en blanco 
y negro, además, sirven para otros propósitos. 
Como es importante mencionar que muchos estudiantes tienen la 
memoria visual más desarrollada que la auditiva. Es por eso que cuando 
observan una imagen, el recuerdo de esta se les queda grabado en la 
memoria con más facilidad y así recuerdan el significado del objeto que 
representa 
2.1.1.1. Dibujos gráficos 
Anijovich R. y Mora S. (2009) Son láminas grandes que ayudan a captar 
las imágenes sugeridas por el docente. Por ejemplo, si queremos 
enseñar oficios y profesiones, mostramos personajes que representen a 
un cantante, periodista, peluquero, enfermera, etc. 
Los dibujos gráficos son medios que utiliza el profesor como ayuda para 
que los estudiantes puedan reconocer las palabras que se les está 
brindando en el idioma inglés y a la vez sea más significativa. 
El uso de imágenes siempre estuvo presente en nuestra clase ya sea 
mediante, posters, tarjetas, dibujos que ayuda a que el estudiante pueda 
reconocer el significado de algunas palabras o de reconocer el tema de la 
clase tal es el caso del uso de un rompecabezas realizado con una 
imagen (pets) o el uso de dos tarjeta con imágenes a lo que los 
estudiantes respondían que se trataba de alguna pertenencia (possessive 
adjectives) y a la vez también hizo que sea una clase amena y motivada. 
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2.1.2. Estilo auditivo 
Hearn y Garcés (2003) Los alumnos con preferencia auditiva aprenden 
mejor usando los oídos, así que disfrutaran de tareas como escuchar a 
personas, cassetes, etc. Repetir cosas también les suele resultar útil. 
Les gustan las discusiones y la lectura en voz alta. La persona con una 
preferencia auditiva a veces mueve los labios al leer y habla mientras 
escribe. 
Es necesario que el profesor desarrolle una buena pronunciación y 
sepa manejar rítmicamente el nivel de entonación, explicando 
claramente el tema propuesto, también se sugiere el uso de material 
auditivo como radio y otras fuentes de apoyo. 
Loayza, S (2007) sustenta que: Los alumnos en los que predomina 
este estilo quizás no desarrollen por completo la capacidad de 
escribir pero son brillantes en la obra oral. Saben escuchar, charlar, 
murmuran, son buenos contadores de historias, anécdotas y relatos. 
Son considerados estudiantes agradables y líderes de grupos. 
Retienen y reproducen mejor la información que recepcionan por la 
vía auditiva, por lo que pueden memorizar relativamente bien si 
repiten en voz alta el contenido del material de estudios. Utilizan 
verbalizaciones que evidencian su predilección por el canal auditivo 
(así, me sorprende escuchar eso, se oye bonito, es un problema 
agudo, habla con un tono agradable). 
Concluimos que los alumnos más dotados con esta capacidad son muy 
fáciles de identificarlos ya que desarrollan más su capacidad 
comunicativa; por lo que el profesor tiene que brindar los medios 
necesarios para que el estudiante utilice de manera efectiva su estilo 
predominante (auditivo). 
Cazau, (2005) Los alumnos en los que predomina este estilo pueden 
tener algunas dificultades al escribir pero son brillantes en la obra oral. 
Saben escuchar, charlar, murmurar, son buenos contadores de historia, 
anécdotas y relatos. Son considerados estudiantes agradables y líderes 
de grupos. Retienen y reproducen mejor la información · que 
recepcionan por la vía auditiva. Por lo que pueden memorizar 
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relativamente bien si repiten en voz alta el contenido del material de 
estudios. Utilizan verbalizaciones que evidencian su predilección por el 
canal auditivo. 
Esto quiere decir que no siempre se debe tomar a los estudiantes con este 
tipo de estilo como menos capacidad de retención, todo lo contrario 
poseen grandes habilidades comunicativas ya que pueden explayarse con 
mucha facilidad en cuanto a un determinado tema. 
2.1.2.1. Música (canciones) 
Ruiz, C (2008) Gardner apoya el uso de la música empezando porque 
existen 8 tipos distintos de inteligencias y una de ellas es la musical, por 
lo tanto su uso hace que este tipo de alumnos experimenten un gran 
éxito en el aprendizaje del idioma. 
En resumen, la utilización de canciones en la enseñanza de idiomas es 
algo eficaz para alcanzar un buen ambiente ya que los alumnos 
cooperan, se capta su atención e interés, sin embargo, lo más importante 
es que refuerzan y consolidan el aprendizaje, hacen que consigan una 
mayor fluidez y precisión fonética y a la vez, estimulan su imaginación. 
Es evidente el gusto de muchos estudiantes en cuanto a las canciones por 
lo que optamos el uso de esto durante nuestras clases, esto resultó ser 
una manera muy fácil de que ellos puedan aprender un idioma mediante la 
repetición de palabras u oraciones con ritmo; siendo así una experiencia 
memorable. 
Sánchez, Q, Q Y Pérez (2005) Tomando como modelo la adquisición de 
la lengua materna y el papel que para tal efecto desempeñan las rimas 
y canciones tradicionales, estos textos pueden convertirse en 
herramientas fundamentales en el aprendizaje de una lengua 
extranjera. 
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A través de los juegos utilizando las canciones los estudiantes imitan la 
pronunciación, acentuándolos y entonándolos lo cual se convierte en un 
efectivo aprendizaje en especial para los alumnos con el tipo de estilo 
auditivo ya que rápidamente capta el ritmo y vocalización de las palabras y 
frases en Inglés. 
2.1.2.2. Cuentos 
Garbiñe, Z (2013) Los cuentos ayudan a contextualizar mejor el 
vocabulario y expresiones que se aprenden como dice Bloor ( 1991 ,pp. 
129) Los niños aprenden mejor en situaciones en las que la atención se 
focaliza en el significado en vez del lenguaje, realmente hay muchos 
aspectos lingüísticos que hacen tan útiles los cuentos en el aula de 
lengua extranjera. Ejemplo de ello son el uso de las repeticiones que 
facilitan el aprendizaje porque son frases, vocabularios, párrafos que se 
reiteran en casi todo los cuentos. 
El uso de los cuentos para enseñar del idioma Inglés es importante porque 
es un buen recurso a la hora de mostrar un lenguaje real de comunicación, 
además porque también el cuento es una gran fuente de información, esto 
hace que el alumno se sienta identificado con los personajes y le guste 
más conocer del idioma como es el Inglés 
Barreras (201 O) Los cuentos son narraciones breves orales de historias 
y esto es una forma de comunicación. ¿Quién no ha contado un chiste, 
por ejemplo, a un amigo? ¿O cuándo le resumimos lo que hicimos 
ayer? Al fin y al cabo es una narración breve con la que nos 
comunicamos. A los niños les gusta mucho escuchar historias en su 
lengua materna. La narración de historias supone una introducción ideal 
a la lengua extranjera puesto que las historias contienen contextos 
familiares para el niño. 
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De igual modo el uso de los cuentos durante una sesión de clase resulta 
placentero para los estudiantes, de las cuales pudimos evidenciar por 
nosotras mismas en nuestros estudiantes. 
Sánchez, Q, Q Y Pérez (2005) El cuento es un tipo de texto que goza 
de gran popularidad entre el alumnado, y para el aprendizaje de una 
lengua extranjera ofrece dos ventajas sumamente importantes. Por un 
lado, permite la contextualización del lenguaje y, por otro, favorece la 
vinculación afectiva del alumnado con la historia. Además, es un 
material accesible, sobre todo si tenemos en cuenta que, aparte de la 
gran variedad de textos que nos ofrece el mercado, podemos contar en 
inglés cuentos tradicionales conocidos por el alumnado. 
Esto nos da entender que a través del cuento el estudiante queda muy 
intrigado al escuchar una audición o relato de algún cuento aun si no 
conociere del todo el idioma esto le causará interés por conocer y 
comprender más aún el idioma y para ello es importante que el docente 
guie y oriente al estudiante durante la dinámica para engancharlos con la 
parte de comprensión del texto leído o narrado. 
2.1.3. Estilo kinésico 
Barreras (201 O) El estilo kinésico es diferentes de los demás. Puede 
manifestarse de dos maneras: externamente e internamente los 
alumnos con este sentido desarrollado externamente necesitan tocar 
y moverse para recibir la información y los que lo tienen desarrollado 
internamente necesitan experimentar los sentimientos o las 
emociones interiores. Los kinésicos son los que no pueden estar 
quietos, parece que están en constante movimiento tirando cosas al 
suelo, moviéndose en la silla y en general molestando en la clase, 
desembocando en lo que se considera un mal comportamiento. 
Sabemos que en la gran mayoría de estudiantes presenta este estilo 
de aprendizaje muchas veces puede generar incomodidad. Se sugiere 
realizar actividades donde los estudiantes se desenvuelvan 
conjuntamente, es necesario que el profesor formalice normas de 
convivencia. 
42 
Loayza, S (2007) Los sujetos con este estilo prefieren hacer para 
aprender, moverse y vivenciar las cosas. Se favorecen con 
experiencias que los comprometen. Son sensibles, imaginativos y 
vivenciales. Utilizan movimientos, rutinas rítmicas o poner las manos 
en el trabajo para aprender. Este estilo generalmente integra las 
bondades de los estilos táctil, cenestésico, olfativo y gustativo, 
aunque algunos autores diferencian estas cuatro modalidades de 
estilo. En su repertorio verbal emplean frases que denotan su 
predilección por otros sistemas de representaciones (por ejemplo: su 
piel es suave como terciopelo, eres áspero como un tronco, me huele 
mal la demora en la toma de esa decisión, lo que más siento es su 
ausencia). 
Concluimos que aquí se encuentran los estudiantes quienes aprenden 
haciendo; es decir necesitan experimentar, interactuar de manera que 
tengan la necesidad de utilizar la mayoría de sus sentidos ya que así 
será mucho más significativo el aprendizaje. 
Por otro lado los autores hacen referencia que el uso de los sentidos 
(olfativos y gustativos) se encuentra dentro de este estilo ya que 
proporcionan experiencias. 
Cazau, (2005) Cuando procesamos la información asociándola a 
nuestras sensaciones y movimientos a nuestro cuerpo, estamos 
utilizando el sistema de representación kinestésico. Utilizamos este 
sistema, naturalmente, cuando aprendemos un deporte, pero también 
para muchas otras actividades. Por ejemplo, muchos profesores 
comentan que cuando corrigen ejercicios de sus alumnos, recitan 
físicamente si algo está mal o bien. O que las faltas de ortografía les 
molestan físicamente. 
De acuerdo a lo ya mencionado los alumnos con este tipo de estilo 
frecuentemente son los más inquietos sin embargo poseen una alta 
capacidad para aprender el idioma de forma activa y participativa. 
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2.1.3.1. Realia 
Anijovich R. y Mora S. (2009) Se considera realia a los objetos reales 
que se usan en el aula como recurso didáctico para la enseñanza del 
idioma inglés. El uso de material auténtico sirve para aclarar conceptos 
y es de gran ayuda para crear situaciones y contextualizarlas. 
Basado en nuestra experiencia los objetos reales dentro del aula (realia) 
es algo nuevo para los estudiantes y por ello atrae completamente la 
atención y también gracias a esto podemos aclarar completamente el 
concepto de las palabras aprendidas. 
2.1.4. Estilo olfativo y gustativo 
Gómez (2009) Permite trabajar la aromaterapia para captar la realidad a 
través de los estímulos olfativos. Para ello, se emplean materiales 
como, por ejemplo, difusores de aromas (algunos incluso luminosos o 
sonoros), pelotas aromatizadas o aceites, etc. Los olores pueden dar 
información a los alumnos de comidas, lugares, etc. 
Tenemos claro que si deseamos llegar a nuestros estudiantes debemos 
utilizar diferentes medios como es el uso de estrategias para captar su 
atención, y para ello podemos emplear el uso de sus sentidos, tal como es 
el sentido olfativo que induce al estudiante a reconocer, deducir es decir 
recrea esquemas mentales en su memoria aquellos términos, frases, 
conceptos aprendidos que puede llegar apreciar y usar el uso de un 
idioma, tal es el caso del idioma Inglés. 
Gómez (2009) Permite al sujeto discriminar por medio del gusto, y para 
.estimularlo se utilizan diferentes tipos de comidas líquidas o sólidas, sal, 
azúcar, etc., de este modo, se estimulan las papilas gustativas para que 
el alumno pueda distinguir distintos tipos de sustancias que le 
permitirán diferenciar lo que está comiendo y cuáles son sus gustos y 
preferencias. 
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Como podemos entender el uso del estilo gustativo hace que los 
estudiantes experimenten de manera vivencia!, muy significativa y 
practica el vocabulario del idioma inglés debido a que frecuentemente 
interactúan en su andar diario con diferentes sabores que a menudo irán 
probando y descartando cualidades, características propias del. producto a 
consumir; a su vez crea lazos de comunicación e interacción entre sus 
compañeros y con el docente mismo haciendo de la clase más dinámica y 
amena. 
2.1.4.1. Olores y sabores 
Cabe mencionar que en nuestra muestra de estudio se evidencia que el 
olor es una sensación que resulta de todo aquello que percibe nuestro 
sentido del olfato siendo así agradable o desagradable dependiendo del 
gusto de cada persona. Esta sensación en algunos casos nos permite 
distinguir muchas cosas de otras sin la necesidad que estas sean 
visibles en algunos casos. 
Durante nuestras sesiones de clase incluimos el uso del sentido del olfato 
de tal manera que sean nuestros estudiantes quienes utilicen su olfato 
para tratar de adivinar que alimento se le presentaba y en el proceso de 
que trate de conocer que ingrediente o alimento era, la misma actividad 
hacía que ellos tengan más confianza para poder decir las palabras que 
conocían en el idioma ingles. 
Afirmamos que los sabores son aquellas propiedades que tienen 
ciertos cuerpos de afectar el órgano del gusto. 
Sensación que producen estos cuerpos mediante el órgano del gusto. 
Propiedad que tienen algunas cosas de parecerse a otras con las 
cuales se las compara. 
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Mediante nuestro sentido del gusto es fácil recordar ciertos sabores y esto 
causó un desafío en los estudiantes, ya que ellos probaron ciertos 
alimentos e ingredientes y tuvieron que adivinar de que alimento se 
trataba y luego decirlo en inglés. 
2.2. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
APRENDIZAJE 
El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren 
nuevas habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como 
resultado del estudio, la experiencia, la instrucción, el razonamiento y 
la observación. 
CALIDAD DE ENSEÑANZA 
Atributos cualitativos de los procesos y resultados inherentes al quehacer 
de los profesores e instituciones educativas con relación a los objetos de 
enseñanza previstos. Se considera la eficacia y eficiencia interna de los 
distintos componentes de las estructuras, políticas y programas que 
desarrollan las dependencias encargadas de prestar los servicios 
educativos. Los procesos y productos de la educación se comparan con 
las necesidades y expectativas de la sociedad para establecer su 
pertinencia. 
CAPACIDAD 
Son las habilidades y aptitudes innatas o aprendidas, necesarias para 
realizar actos físicos y mentales generales. Diferente de las habilidades 
para la realización de tareas específicas, lo cual constituye la inteligencia. 
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ESTILOS DE APRENDIZAJE 
Los Estilos de Aprendizaje son los rasgos cognitivos, afectivos y 
fisiológicos, que sirven como indicadores relativamente estables, de cómo 
perciben los discentes, interaccionan y responden a sus ambientes de 
aprendizaje. 
ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA 
En este escrito definimos como el conjunto de decisiones que toma el 
docente para orientar la enseñanza con el fin de promover el aprendizaje 
de sus alumnos. Se trata de orientaciones generales acerca de cómo 
enseñar un contenido disciplinar considerando qué queremos que 
nuestros alumnos comprendan, por qué y para qué. 
JUEGOS EDUCATIVOS 
El juego educativo es el juego que tiene un objetivo educativo implícito o 
explícito para que los niños aprendan algo específico. Un objetivo que 
explícitamente programa el maestro con un fin educativo, o la persona 
que lo diseña, ya sea el educador, el maestro, el profesor de apoyo, los 
padres, los hermanos mayores, los abuelos, los amigos, etc., y está 
pensado para que un niño o unos niños aprendan algo concreto de forma 
lúdica. 
JUEGOS POPULARES 
Significa hacer alusión a una actividad que se realiza en una comunidad 
que cuenta con un número considerable de seguidores, se trata de 
actividades espontaneas creativas y muy motivadoras. 
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JUEGOS LINGUISTICO 
Los juegos lingüísticos son importantes tanto para los nativos de una 
lengua como para los que aprenden como una segunda lengua. La 
adquisición del lenguaje, tanto de la lengua materna como de una 
segunda lengua, se beneficia enormemente de estos juegos lingüísticos y 
sería deseable que los profesores de español a extranjeros incluyeran en 
sus enseñanzas gradualmente algunos de estos juegos. Las ventajas son 
evidentes. Los juegos fijan la enseñanza de determinadas palabras en su 
complejidad semántica, desarrollan la competencia fraseológica del 
estudiante y sobre todo acercan al estudiante al universo "real" de la 
lengua habada, la que se usa en la calle. 
JUEGOS PUZZLE. Siguen las mismas normas que los rompecabezas, 
salvo una, los participantes no disponen de todas las piezas delante de sí, 
sino de una sola. Los materiales que se utilizan pueden ser desde 
ilustraciones, cómics ... , hasta textos de canciones o pequeñas historias. 
Son muy comunes los que establecen una actuación por parejas. Cuando 
el juego requiere la participación de todo el grupo, presenta ciertas 
similitudes con el anterior, por cuanto es a través de la cooperación de 
todo el grupo como se llega a la conclusión de la tarea, pero, en este caso, 
el objetivo es la unión correcta de todas las piezas y no la averiguación de 
un problema 
CAPÍTULO 11: 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
2.1. DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
En Chile se observa que el aprendizaje del idioma inglés no alcanza los 
estándares internacionales, debido a muchos factores que dificultan el 
proceso de aprendizaje en los alumnos, de las cuales podemos mencionar 
algunos : Falta de profesionales, recursos en los establecimientos, 
48 
universidades que imparten la carrera, timidez ante el idioma, falta de 
programas educativos y de oportunidades a los docentes, ya que hoy en 
día muchos profesores que no saben inglés quieren especializarse ,pero 
por factores económicos no pueden lograr sus objetivos por ello existe una 
gran deficiencia del aprendizaje de muchos estudiantes las cuales son el 
resultado de una pobre enseñanza por parte de los maestros quienes no 
están bien preparados, no obstante urge mencionar la falta de estrategias 
utilizadas en clase que no proporcionan un aprendizaje vivencia! 
significativo. Por lo que proponemos el uso de los juegos lúdicos como 
herramienta estratégica para facilitar el aprendizaje del idioma inglés 
juntamente con los estilos de aprendizaje ya que en la actualidad se 
observa que muchos maestros siguen con una enseñanza tradicional 
donde el proceso de enseñanza aprendizaje se torna en una tarea muy 
compleja cuando no optan con las estrategias adecuadas; por tal motivo 
los estudiantes poseen cada vez más bajo interés por el área de Inglés 
pues bien conocemos que aprender un nuevo idioma implica dificultad en 
cada una de las destrezas que hay que desarrollar como son: la destreza 
de escuchar, al estudiante se le dificultan los sonidos de las palabras 
porque los fonemas no son los mismos que en español, al leer, no 
comprenden las palabras en la parte de la estructura de la oración, los 
adjetivos van antes de los sustantivos, los verbos algunas veces son 
sustantivos o viceversa. En la destreza de hablar la dificultad está en que 
pronuncian los sonidos como los escriben, limitando su comunicación por 
temor a equivocarse o que se rían de cómo pronuncian. En la destreza de 
escribir la complicación es que la mayoría de las palabras, no se escriben 
como se pronuncian, creándose una apatía al estudio del nuevo idioma 
Todos estos antecedentes hacen que los estudiantes se bloqueen en el 
aprendizaje del inglés. 
En nuestro país sólo se aplica una pedagogía de fracaso, no se ha 
desarrollado una educación para el éxito de los pobres, no ocuparse de los 
niños los primeros cinco años, es parte del fracaso, nuestros gobernantes 
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poco o nada han hecho por la educación. Los gobiernos anteriores más se 
han ocupado en buscar clientelaje político y por tanto atender la cantidad 
y no la calidad en los centros educativos, docentes, mobiliarios, materiales 
educativos, etc. A nivel nacional, desde hace décadas el inglés se viene 
enseñando en los colegios estatales, sin ningún resultado plausible entre 
los varios factores que explican estos fracasos encontramos el mal empleo 
de estrategias dinámicas en las clases, con enseñanzas rutinaria y con 
bajo conocimiento de parte del profesor sobre los estilos de aprendizaje de 
sus estudiantes. 
En la Institución educativa Felipe Santiago Estenós de Chaclacayo hemos 
observado que el aprendizaje del inglés en los estudiantes, ha sido 
anteriormente tradicional . y con poco material educativo por lo que la 
enseñanza no ha conseguido interés en los estudiantes. Muchas de las 
clases en el área de Ingles carecían de motivación por lo que los 
estudiantes no ponían interés al curso. Recientemente bajo una nueva 
modalidad educativa los docentes están haciendo uso de un buen manejo . 
en sus metodologías con la interacción de los juegos educativos y estilos 
de aprendizaje. 
2.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
2.2.1. Problema general 
¿De qué manera los juegos educativos como estrategia de enseñanza se 
relaciona con el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en los 
estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución 
Educativa Nacional Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 
2011? 
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2.2.2. Problemas específicos 
¿De qué manera los juegos lingüísticos se relaciona con el tipo de estilo 
de aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del tercer grado A de 
Educación Secundaria de la Institución Educativa Nacional. Felipe 
Santiago Estenós del distrito Chaclacayo, 2011? 
¿De qué manera los juegos populares se relaciona con el tipo de estilo de 
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del tercer grado A de 
Educación Secundaria de la Institución Educativa Nacional Felipe 
Santiago Estenós del distrito Chaclacayo, 2011? 
2.3. OBJETIVOS 
2.3.1 General 
Establecer la relación que existe entre los . juegos educativos como 
estrategia de enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma 
inglés en los estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de 
la Institución Educativa Nacional "Felipe Santiago Estenós del distrito de 
Chaclacayo, 2011". 
2.3.2 Específicos 
Establecer la relación que existe entre los juegos lingüísticos y el tipo de 
estilo de aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del tercer grado 
A de Educación Secundaria de la Institución Educativa Nacional "Felipe 
Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo". 
Establecer la relación que existe entre los juegos populares y el tipo de 
estilo de aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del tercer grado 
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A de Educación Secundaria de la Institución Educativa Nacional "Felipe 
Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo 
2.4 IMPORTANCIA Y ALCANCES DE LA INVESTIGACIÓN 
Según Méndez (1995), citado por Berna! C. (2006; 1 06), la justificación de 
una investigación puede ser de carácter teórico, practico o metodológico 
• Justificación teórica 
Berna! C. (2006; 1 06), sostiene que en una investigación hay una 
justificación teórica cuando el propósito del estudio es generar reflexión y 
debate académico sobre el conocimiento existente, confrontar una teoría, 
contrastar resultados o hacer epistemología del conocimiento existente. 
Nuestra investigación explica que el juego no es considerado solamente 
como algo que pueda recrear, sino que puede añadirse a esto aprender o 
facilitar el conocimiento como es en este caso del idioma inglés. También 
hacemos énfasis al uso de los tipos de estilos de aprendizaje de cadá 
estudiante ya que cada uno posee una manera de aprender de acuerdo al 
tipo de estilo que más ha desarrollado.es por estas razones que los docentes 
deben agregar a sus estrategias educativos el uso de los juegos educativos 
ya que no sólo se encargará de promover aprendizaje ante el nuevo idioma 
sino que también hará que la clases sean más divertida para los estudiantes. 
• Justificación práctica 
Bernal C. (2006; 1 06), considera que una investigación tiene justificación 
práctica cuando su desarrollo ayuda a resolver un problema o, por lo 
menos, propone estrategias que al aplicarse contribuirán a resolver. 
Con esta investigación sobre el uso de los juegos educativos y el tipo de 
estilo de aprendizaje los docentes pueden hacer que sus clases sean más 
divertidas ya que los estudiantes tienen más deseos de participar en las 
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clases, ya que por lo general podemos decir que muchos de ellos no tienden 
a prestar mucha atención dando así como resultado en algunos casos el bajo 
rendimiento en el aprendizaje del idioma, siendo así muy buena estrategia el 
uso de los juegos y estilos de aprendizaje que no sólo brinda un momento 
ameno con ellos sino también causa aprendizaje mientras juega. 
• Justificación metodológica 
Berna! C. (2006; 1 07), sostiene que la justificación metodológica del estudio 
se da cuando la investigación que se va a realizar propone un nuevo 
método o una nueva estrategia para generar conocimiento valido y 
confiable. 
Nuestra investigación da a conocer que por medio del uso de los juegos 
educativos y el tipo de estilo de aprendizaje, los estudiantes pueden facilitar 
el aprendizaje del. idioma ingles siendo así una buena estrategia que debe 
ser considerada por muchos docentes para mejorar la enseñanza de este 
idioma en los colegios. 
2.5. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
En el proceso de investigación de describir la relación entre los juegos 
educativos como estrategia de enseñanza y su relación con el tipo de estilo 
de aprendizaje del idioma ingles tuvimos las siguientes limitaciones: 
Berna! C. (2006; 1 07), sostiene que las limitaciones de una tesis pueden 
referirse a: 
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• Limitaciones de tiempo 
Para el desarrollo de la investigación fue necesario determinar el periodo 
dentro del cual se realizaría el estudio considerándose entre el año 2011 al 
2014. 
• Limitaciones de espacio o territorio 
Esta investigación se llevó a cabo en el ámbito geográfico de la Institución 
Educativa Nacional Felipe Santiago Estenos del distrito de Chaclacayo, 
siendo el colegio el lugar donde realizamos nuestras prácticas pre-
profesionales. 
• Limitaciones de recurso 
La investigación fue autofinanciada, la disponibilidad de recursos 
financieros básicamente para la realización de proyecto de investigación fue 




3.1. SISTEMA DE HIPÓTESIS 
3.1.1 Hipótesis general 
Existe relación significativa entre los juegos educativos como estrategia de 
enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en los 
estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución 
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Educativa Nacional Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 
2011. 
3.1.2. Hipótesis específicas 
Existe relación significativa entre los juegos lingüísticos y el tipo de estilo 
de aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del tercer grado A de 
Educación Secundaria de la Institución Educativa Nacional Felipe 
Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011. 
Existe relación significativa entre los juegos populares y el tipo de estilo 
de aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del tercer grado A de 
Educación Secundaria de la Institución Educativa Nacional Felipe 
Santiago Estenos del distrito de Chaclacayo, 2011. 
3.2 SISTEMA DE VARIABLES 
3.2.1 Variable 1: 
Los juegos educativos como estrategia de enseñanza. 
Dimensiones: 
-Juegos lingüísticos. 
- Juegos populares. 
3.2.2. Variable 11: 





- Olfativo y gustati 
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3.3. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 











JUEGO DE ACCCION 


















3.4 TIPO, MÉTODO Y DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
3.4.1 Tipo de investigación 
Nuestro trabajo de investigación es de tipo sustantiva, ya que está orientada 
a describir, explicar, predecir o retrodecir la realidad, con lo cual se va en 
búsqueda de principios y leyes generales que permita organizar una teoría 
científica; así como el logro de conocimientos necesarios para propiciar 
políticas de acción que promuevan cambios en dicha realidad (Sánchez, 
H., 1996: 14). 
3.4.2 Método de investigación 
La presente investigación presenta el método descriptivo, porque describe, 
analiza e interpreta sistemáticamente un conjunto de hechos relacionados 
con otras variables tal como se dan en el presente, además apunta a 
estudiar el fenómeno en su estado actual; por tanto las posibilidades de 
tener un control directo sobre las variables de estudio son mínimas, por lo 
cual su validez interna es discutible (Sánchez, H., 1996: 33). 
3.4.3 Diseño de investigación 
El tipo de diseño que se usará en nuestra investigación es el descriptivo -
éorrelacional, tal como lo plantea Hernández, R. (2006: 1 05) donde 
manifiesta que este tipo de diseño tiene como propósito conocer la relación 
que existe entre dos o más conceptos o variables en un contexto en 
particular, para ello aplicamos una encuesta a los estudiantes del tercer 
grado A de educación secundaria de la institución educativa nacional Felipe 
Santiago Estenos. 








Muestra de Investigación 




Variable 11: Tipo de estilo de aprendizaje 
Relación entre variables 
3.5 INSTRUMENTOS Y TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
3.5.1 Instrumentos 
Según Arias (1999: 53), los instrumentos son medios materiales que se 
emplean para recoger y almacenar la información. El instrumento 
principal de recolección de datos es un cuestionario con respuestas de 
tipo de escala de Likert, escala de categorías cuantificadores 
lingüísticos, en este caso de frecuencia (totalmente en desacuerdo, 
desacuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, de acuerdo, totalmente de 
acuerdo). 
Según Sierra Bravo (2007:306), el cuestionario es el conjunto de 
preguntas preparadas cuidadosamente, sobre los hechos y aspectos 
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que interesan en una investigación ... para su contestación por la 
población o su muestra a que se extiende el estudio emprendido. 
El cuestionario consiste en un conjunto de preguntas respecto a las 
variables, para conocer y medir la primera variable juegos educativos 
como estrategia de enseñanza con el propósito de medir sus 
dimensiones (juegos lingüísticos y juegos populares) y poder 
relacionarlas con el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés y de 
esta manera, se pueda constatar y verificar la hipótesis de esta 
investigación (Hernández, R. 2006: 31 0). 
A continuación se expone una descripción detallada de los instrumentos 
utilizados: 
• Instrumento: Cuestionario acerca de los juegos educativos como 
estrategia didáctica. 
Autores: Arellano Vilchez, Janet; Chipana Gamboa, Vladinova y 
Pumarrumi Corman, Karina 
Año de edición: 2011 
Forma de administración: individual. 
Duración: 20 minutos. 
Campo de aplicación: el cuestionario se aplicó a los 36 estudiantes del 
tercer grado A de secundaria de la institución educativa Felipe Santiago 
estenos, Chaclacayo. 
Características de la encuesta: La encuesta está constituida por 12 
ítems: 
1. Juegos lingüísticos (8 ítems) 
2. Juegos populares (4 ítems) 
Calificación: Por cada ítem existen 5 columnas (1 =nunca, 2=casi 
nunca, 3=a veces, 4=casi siempre y 5=siempre), una por cada 
posibilidad de respuesta. 
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• Instrumento : cuestionario acerca de los estilos de aprendizaje 
Autores: Arellano Vilchez, Janet; Chipana Gamboa, Vladinova y 
Pumarrumi Corman, Karina 
Año de edición: 2011 
Forma de administración: individual. 
Duración: 20 minutos. 
Campo de aplicación: el cuestionario se aplicó a los 36 estudiantes del 
tercer grado A de secundaria de la institución educativa Felipe Santiago 
estenos, Chaclacayo. 
Características de la encuesta: La encuesta está constituida por 20 
ítems: 
1. Estilo visual(6 ítems) 
2. Estilo auditivo(8 ítems) 
3. Estilo kinesico(3) 
Calificación: Por cada ítem existen 5 columnas (1 =nunca, 2=casi 
nunca, 3=a veces, 4=casi siempre y 5=siempre), una por cada 
posibilidad de respuesta. 
3.5.2 Técnicas 
Según Berna!, C. (2006: 177), la encuesta es una de las técnicas de 
recolección de información más usada ( ... ), se fundamenta en un 
cuestionario o conjunto de preguntas que se preparan con el propósito 
de obtener información de las personas 
Se utilizó la encuesta, compuesta por una relación de preguntas escritas 
para que el alumno lea y conteste por escrito. Los cuestionarios están 
destinados a recoger información sobre las opiniones y actitudes de las 
personas y también sobre lo que han logrado como producto del 
proceso educativo. 
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3.6 POBLACIÓN Y MUESTRA 
3.6.1 Población 
La población de la investigación está compuesta por los 36 estudiantes 
del aula del tercer grado A de educación secundaria de la Institución 
Educativa Nacional Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 
2011. 
3.6.2 Muestra 
La muestra estará compuesta por un total de 36 alumnos correspondiente 
al aula del tercer grado A de secundaria de la Institución Educativa 
Nacional Felipe Santiago Estenós de Chaclacayo, 2011.EI tipo de muestra 
fue seleccionado mediante la técnica de muestreo intencional y 
probabilístico simple. Intencional, en la medida en que previamente se 
escogieron las unidades muestrales de··· acuerdo con las variables 
intervinientes identificadas en el acápite correspondiente. Seguidamente 
se seleccionó al azar los sujetos de la muestra definitiva, cuya distribución 
se detalla en el informe final. Asimismo, cabe mencionar que las aulas 
seleccionadas son las más representativas de la Institución Educativa 
Felipe Santiago del distrito de Chaclacayo, 2011 
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SEGUNDA PARTE: ASPECTOS , 
PRACTICOS 
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CAPÍTULO IV: DE LOS RESULTADOS 
4.1. SELECCIÓN Y VALIDACIÓN DE LOS INSTRUMENTOS 
4.1.1. Selección de los instrumentos 
Para cerciorarnos que nuestros instrumentos sean útiles y confirmar la 
veracidad de nuestra investigación, se debe cumplir con dos requisitos muy 
importantes que son: la validación (grado en que el instrumento proporciona 
datos que reflejen realmente los aspectos que interesan estudiar) y la 
confiabilidad (grado con el cual el instrumento prueba su consistencia, por 
los resultados que produce al aplicarlo repetidamente al objeto de estudio) 
(Landeau, R. 2007: 81 ). 
4.1.2. Validación de los instrumentos 
lafranceso.G (2003). Menciona que la investigación casi siempre, por no 
decir siempre, de forma categórica, se basa en. la medición. Todo 
instrumento de medición debe reunir dos características fundamentales: 
valides y confiabilidad. La primera se refiere a la eficacia con que un 
instrumento mide lo que desea. La segunda, indica el grado de seguridad 
que demuestra al medir. 
La validación de instrumentos se realizó mediante juicio de expertos, para 
cuyo efecto se tomó la opinión de docentes reconocidos con amplia 
experiencia en el campo de la investigación educacional, de la Facultad de 
Ciencias Sociales y Humanidades, de la Universidad Nacional de 
Educación, quienes determinaron la aplicabilidad del cuestionario. Para ello, 
se les hizo entrega de la matriz de consistencia, la matriz operacional de las 
variables, el cuestionario y la ficha de validación. El juicio de expertos 
determinó, sobre la base de los indicadores siguientes: claridad, objetividad, 
actualidad, organización, suficiencia, intencionalidad, consistencia, 
coherencia, metodología y pertinencia, la debida correspondencia entre los 
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indicadores señalados por los criterios, los objetivos e ítems y la calidad 
técnica de representatividad de lenguaje. 
Al respecto, los expertos consideraron la existencia de una estrecha 
relación entre criterios y objetivos del estudio y los ítems construidos para la 
recopilación de la información. Se muestra esta opinión en el siguiente 
cuadro: 
Tabla N° 2: Opinión de expertos 
1 Mg. Roberto Marroquín Peña 90% 
2 Mg. Walter Pomahuacre 83.8% 
3 Mg. César Cobos Ruiz 87% 
4 Lic. Lina Alvarado Gubler 84.8% 
5 Mg. Betty Lavado Rojas 84.8% 
7 Mg. Haydee flores Piñas 83.5% 
Total 83.27% 
Según la opinión de los expertos el instrumento realizado a los juegos 
educativos como estrategia de enseñanza y su relación con el tipo de estilo 
de aprendizaje (cuestionario) obtuvo un valor de 83.27% por la cual se 
concluye que el instrumento se encuentra en el nivel de validez: Muy bueno 
y por ende son válidos entonces para su aplicación, para ello 
mencionaremos a Cabanillas, G. (2004) quien defendió la tesis Influencia de 
la enseñanza directa en el mejoramiento de la comprensión lectora de los 
estudiantes de Ciencias de la Educación. UNSCH, en el cual propuso el 
siguiente cuadro de valoración respecto de los instrumentos. 
64 
) 
Tabla N° 3: Valores de los niveles de validez 
91-100 Excelente 




Fuente: Cabanillas, G (2004: 76) 
4.1.2. Confiabilidad de instrumentos 
El criterio de confiabilidad del instrumento, se determina en la presente 
investigación, por el coeficiente de Alfa Cronbach, desarrollado por J. L. 
Cronbach, requiere de una sola administración del instrumento de medición 
y produce valores que oscilan entre uno y cero. Es aplicable a escalas de 
varios valores posibles, por lo que puede ser utilizado para determinar la 
confiabilidad en escalas cuyos ítems tienen como respuesta más de dos 
alternativas. Su fórmula determina el grado de consistencia y precisión; la 
escala de valores que determina la confiabilidad está dada por los 
siguientes valores: 
CRITERIO DE CONFIABILIDAD VALORES 
No es confiable -1 a O 
Baja confiabilidad 0.01 a O. 49 
Moderada confiabilidad 0.5 a O. 75 
Fuerte confiabilidad O. 76 a 0.89 
Alta confiabilidad 0.9 a 1 
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Tabla N° 4: Análisis de fiabilidad - Estadísticos de fiabilidad 
Estadísticos de fiabilidad 
~lfa de Cronbach N de elementos 
JUEGOS EDUCATIVOS COMO ,779 12 
ESTRATEGIA DE ENSEÑANZA 
ESTILOS DE APRENDIZAJE ,886 20 
El instrumento que mide el empleo de juegos educativos como estrategias de 
enseñanzas presenta fuerte confiabilidad con un valor del estadígrafo de 0.779 y 
con un instrumento que consta de 12 preguntas. 
El instrumento que mide el empleo de estilos de aprendizaje fuerte confiabilidad 
con un valor del estadígrafo de 0.886 y con un instrumento que consta de 20 
preguntas. 
Como los instrumentos presentan adecuada confiabilidad en sus respectivas 
versiones, podemos concluir que existen razones suficientes para afirmar que los 
instrumentos son aplicables a la muestra de estudio. 
4.2. Análisis cualitativo de las dimensiones y variables 
JUEGOS LINGUISTICOS 
Tabla N° 5: Dimensión: Juegos lingüísticos 
Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 
A veces 12 33,3 33,3 
Casi siempre 22 61 '1 94,4 
Siempre 2 5,6 100,0 




Respecto a la incidencia de los juegos lingüísticos en los procesos de enseñanza 
del idioma inglés apreciamos que el 33.3% de los estudiantes afirman que a veces 
su incidencia es positiva, para el 61.1% casi siempre es adecuada y para el 5.6% 
de los encuestados siempre es adecuada, es decir que el 67.7% de los 
encuestados afirman que es positiva la incidencia de estos juegos en el proceso 










Tabla N° 6: Dimensión: Juegos populares 
Frecuencia Porcentaje 
Casi nunca 2 5,6 
A veces 13 36,1 
Casi siempre 18 50,0 
Siempre 3 8,3 









Respecto a la incidencia de los juegos populares en los procesos de enseñanza 
del idioma inglés apreciamos que el 5.6% de los estudiantes afirman que casi 
nunca ayudan al proceso de enseñanza del idioma inglés, el 36.1% de los 
estudiantes afirman que a veces su incidencia es positiva, para el 50.0% casi 
siempre es adecuada y para el 8.3% de los encuestados siempre es adecuada, es 
decir que el 58.3% de los encuestados afirman que es positiva la incidencia de 
estos juegos en el proceso de enseñanza del idioma inglés. 
JUEGOS POPULARES 
Casi nunca A veces Casi siempre Siempre 
JUEGOS POPULARES 
JUEGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA DE ENSEÑANZA 
Tabla N° 7 : Variable 1 : JUEGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA DE ENSEÑANZA 
Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 
A veces 6 16,7 16,7 
Casi siempre 27 75,0 91,7 
Siempre 3 8,3 100,0 
Total 36 100,0 
68 
) 
Sobre el empleo de juegos educativos como estrategia de enseñanza del idioma 
inglés apreciamos que el 16.7% de los estudiantes afirman que a veces su 
incidencia es positiva, para el 75.0% casi siempre es adecuada y para el 8.3% de 
los encuestados siempre es adecuada, es decir que el 83.3% de los encuestados 
afirman que es positiva la incidencia de los juegos educativos en el proceso de 
enseñanza del idioma inglés. 









A veces Casi siempre Siempre 
JUEGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA DE ENSEÑANZA 
ESTILO VISUAL 
Tabla N° 8: Dimensión: Estilo Visual 
Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 
A veces 8 22,2 22,2 
Casi siempre 17 47,2 69,4 
Siempre 11 30,6 100,0 
Total 36 100,0 
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Respecto al empleo del dimensión visual del estilo de aprendizaje apreciamos que 
el 22.2% de los encuestados afirman que a veces emplea este dimensión, el 
47.2% nos dice que casi siempre la emplea y el 30.6% siempre lo utiliza, es decir 
que el 77.8% de los encuestados afirman que el estilo visual es apropiado para el 










Tabla N° 9: Dimensión: Estilo Auditivo 
Frecuencia Porcentaje 
A veces 10 27,8 
Casi siempre 20 55,6 
Siempre 6 16,7 






Respecto al empleo del dimensión auditivo del estilo de aprendizaje apreciamos 
que el 27.8% de los encuestados afirman que a veces emplea este dimensión, el 
55.6% nos dice que casi siempre la emplea y el 16.7% siempre lo utiliza, es decir 
que el 72.3% de los encuestados afirman que el estilo auditivo es apropiado para 












Tabla N° 10: Dimensión: Estilo Kinésico 
Frecuencia Porcentaje 
Casi nunca 1 2,8 
A veces 13 36,1 
Casi siempre 16 44,4 
Siempre 6 16,7 







Respecto al empleo del dimensión kinésico del estilo de aprendizaje apreciamos 
que el 2.8% casi nunca lo emplea, el 36.1% de los encuestados afirman que a 
veces emplea este dimensión, el 44.4% nos dice que casi siempre la emplea y el 
16.7% siempre lo utiliza, es decir que el 61.1% de los encuestados afirman que el 










ESTILO OLFATIVO GUSTATIVO 
Tabla N° 11 :Dimension: Estilo Olfativo Gustativo 
Frecuencia Porcentaje 
Casi nunca 1 2,8 
A veces 8 22,2 
Casi siempre 21 58,3 
Siempre 6 16,7 








Respecto al empleo del dimensión olfativo gustativo del estilo de aprendizaje 
apreciamos que el 2.8% casi nunca lo emplea, el 22.2% de los encuestados 
afirman que a veces emplea este dimensión, el 58.3% nos dice que casi siempre 
la emplea y el 16.7% siempre lo utiliza, es decir que el 75.0% de los encuestados 










ESTILO OLFATIVO GUSTATIVO 
Aveces Casi siempre 
ESTILO OLFATIVO GUSTATIVO 
ESTILO DE APRENDIZAJE 
Tabla N° 12: Variable 11: Estilo de aprendizaje 
Siempre 
Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 
A veces 5 13,9 13,9 
Casi siempre 23 63,9 77,8 
Siempre 8 22,2 100,0 




Sobre el uso de los estilos de aprendizaje en el idioma inglés tilo apreciamos que 
el 13.9% de los encuestados afirman que a veces emplea algún estilo de 
aprendizaje, el 63.9% nos dice que casi siempre la emplea y el 22.2% siempre los 
emplea, es decir que el 86.1% de los encuestados afirman emplear estilos de 








ESTILO De APRENDIZAJE 
Casi siempre 
eSTILO De APReNDIZAJe 
PRUEBAS DE NORMALIDAD 
Siempre 
Antes de realizar la prueba de hipótesis deberemos determinar el tipo de 
instrumento que utilizaremos para la contrastación, aquí usaremos la prueba de 
normalidad de Kolmogorov - Smirnov para establecer si los instrumentos 
obedecerán a la estadística paramétrica o no paramétrica. Como la muestra es 
menor a 50 unidades empleamos la adecuación de Shapiro Wilk 
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Tabla N° 13: Pruebas de normalidad 
Shapiro-Wilk 
Estadístico Gl Sig. 
JUEGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA DE ,983 36. ,842 
ENSEÑANZA 
ESTILO DE APRENDIZAJE ,946 36 ,077 
Sobre la variable juegos educativos como estrategias de enseñanza, el valor 
estadístico relacionado a la prueba nos indica un valor de 0.983 con 36 grados de 
libertad, el valor de significancia es igual a 0.842, como este valor es superior a 
0.05 se infiere que hay razones suficientes para aceptar la distribución normal de 
los valores de la variable. 
Sobre la variable estilo de aprendizaje, el valor estadístico relacionado a la prueba 
nos indica un valor de 0.946 con 36 grados de libertad, el valor de significancia es 
igual a 0.077, como este valor es superior a 0.05 se infiere que hay razones 
suficientes para aceptar la distribución normal de los valores de la variable. 
Conclusiones de la prueba de normalidad 
Las variables presentan distribución simétrica, por lo que para efectuar la prueba 
de hipótesis a alcance correlaciona! se deberá utilizar el estadígrafo de Pearson, al 
ser exhaustivo para determinar la correlación entre las variables. 
PRUEBA DE HIPÓTESIS 
Hipótesis Planteada: "Existe relación significativa entre los juegos educativos 
como estrategia de enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés 
en los estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución 
Educativa Nacional Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011 ". 
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Hipótesis Nula: "No existe relación significativa entre los juegos educativos como 
estrategia de enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en los 
estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución 
Educativa Nacional Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011 ". 
A. Hipótesis Estadística 
Hp: r > 0.331 
Ho: r < 0.331 
a= 0.05 
Denota: 
Hp: El índice de correlación entre las variables será superior a 0.331. 
Ho: El índice de correlación entre las variables será inferior o igual a 0.331. 
El valor de significancia estará asociado al valor a=0.05 
B. De los Instrumentos: 
En la prueba de normalidad se estableció que se hará uso del índice de 
correlación de Pearson para determinar el grado de relación entre las variables a 
efectos de contrastar las hipótesis. 
C. Prueba Estadística. 
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D. Determinación de la zona de rechazo de la hipótesis nula 
Nivel de confianza al 95% 
Valor de significancia: a = 0.05 
Muestra: 36, gl=36-2=34 
Zona de rechazo de la hipótesis nula: {r xy 1 rxy > 0.331} 
Correlaciones 
Tabla N° 14: Correlaciones Estilo de Aprendizaje con los Juegos Educativos como Estrategia de 
Enseñanza 
ESTILO 
Correlación de Pearson 
APRENDIZAJE 
JUEGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA DE ENSEÑANZA ,606** 
Sig. (bilateral) ,000 
N 36 
En la hipótesis general apreciamos que el nivel de correlación es 0.606 puntos, 
moderado y positiva, superior a 0.331, y su valor de significancia es inferior a 0.05, 
es decir que la correlación es directa, moderada y significativa, al ser mayor al 
valor crítico de zona de rechazo de hipótesis nula podemos afirmar que existen 
razones suficientes para rechazar la hipótesis nula. 
Conclusión: Existen razones suficientes para rechazar la hipótesis nula por lo que 
podemos inferir que: "Existe relación significativa entre los juegos educativos como 
estrategia de enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en 
los estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución 




PRUEBA DE HIPÓTESIS ESPECÍFICA 
PRUEBA DE HIPÓTESIS ESPECÍFICA No 1 
Hipótesis Planteada: "Existe relación significativa entre los juegos lingüísticos 
como estrategia de enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés 
en los estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución 
Educativa Nacional Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011 ". 
Hipótesis Nula: "No existe relación significativa entre los juegos lingüísticos como 
estrategia de enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en los 
estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución Educativa 
Nacional Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011 ". 
Correlaciones 
Tabla N° 15: Correlaciones Estilo de Aprendizaje con los Juegos Linguisticos 
Correlación de Pearson ESTILO DE APRENDIZAJE 
JUEGOS LINGUISTICOS ,490** 
Sig. {bilateral) ,002 
N 36 
En la hipótesis específica Na1 apreciamos que el nivel de correlación es 0.490 
puntos, moderado y positiva, superior a 0.331, y su valor de significancia es 
inferior a 0.05, es decir que la correlación es directa, moderada y significativa, al 
ser mayor al valor crítico de zona de rechazo de hipótesis nula podemos afirmar 
que existen razones suficientes para rechazar la hipótesis nula. 
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Conclusión: Existen razones suficientes para rechazar la hipótesis nula por lo que 
podemos inferir que: "Existe relación significativa entre los juegos lingüísticos 
como estrategia de enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés 
en los estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de la InstituCión 
Educativa Nacional Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011 ". 
PRUEBA DE HIPÓTESIS ESPECÍFICA No 2 
Hipótesis Planteada: "Existe relación significativa entre los juegos populares 
como estrategia de enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés· 
en los estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución 
Educativa Nacional Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011 ". 
Hipótesis Nula: "No existe relación significativa entre los juegos populares como 
estrategia de enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en los 
estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución Educativa 
Nacional Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011 ". 
Correlaciones 
Tabla N° 16: Correlaciones Estilo de Aprendizaje con los Juegos Populares 
Correlación de Pearson ESTILO DE APRENDIZAJE 
JUEGOS POPULARES ,482** 
Sig. (bilateral) ,003 
N 36 
En la hipótesis específica No2 apreciamos que el nivel de correlación es 0.482 
puntos, moderado y positiva, superior a 0.331, y su valor de significancia es 
inferior a 0.05, es decir que la correlación es directa, moderada y significativa, al 
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ser mayor al valor crítico de zona de rechazo de hipótesis nula podemos afirmar 
que existen razones suficientes para rechazar la hipótesis nula. 
Conclusión: Existen razones suficientes para rechazar la hipótesis nula por lo que 
podemos inferir que: "Existe relación significativa entre los juegos populares como 
estrategia de enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en los 
estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución Educativa 
Nacional Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011 
4.3. DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
• Como los instrumentos presentan adecuada confiabilidad en sus 
respectivas versiones, podemos concluir que existen razones suficientes 
para afirmar que los instrumentos son aplicables a la muestra de estudio. 
• En la hipótesis general apreciamos que el nivel de correlación es 0.606 
puntos, moderado y positiva, superior· a 0.331, y su valor de significancia es 
inferior a 0.05, es decir que la correlación es directa, moderada y 
significativa, al ser mayor al valor crítico de zona de rechazo de hipótesis 
nula podemos afirmar que existen razones suficientes para rechazar la 
hipótesis nula. Por lo tanto, existen razones suficientes para rechazar la 
hipótesis nula por lo que podemos inferir que: "Existe relación significativa 
entre los juegos educativos como estrategia de enseñanza y el tipo de 
estilo de aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del tercer grado A 
de Educación Secundaria de la Institución Educativa Nacional Felipe 
Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011 ". 
• En la hipótesis específica No1 apreciamos que el nivel de correlación es 
0.490 puntos, moderado y positiva, superior a 0.331, y su valor de 
significancia es inferior a 0.05, es decir que la correlación es directa, 




hipótesis nula podemos afirmar que existen razones suficientes para 
rechazar la hipótesis nula. Por lo tanto, existen razones suficientes para 
rechazar la hipótesis nula por lo que podemos inferir que: "Existe relación 
significativa entre los juegos lingüísticos como estrategia de enseñanza y el 
tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del tercer 
grado A de Educación Secundaria de la Institución Educativa Nacional 
. Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011 ". 
• En la hipótesis específica No2 apreciamos que el nivel de correlación es 
0.482 puntos, moderado y positiva, superior a 0.331, y su valor de 
significancia es inferior a 0.05, es decir que la correlación es directa, 
moderada y significativa, al ser mayor al valor crítico de zona de rechazo de 
hipótesis nula podemos afirmar que existen razones suficientes para 
rechazar la hipótesis nula. Por lo tanto, existen razones suficientes para 
rechazar la hipótesis nula por lo que podemos inferir que: "Existe relación 
significativa entre los juegos populares como estrategia de enseñanza y el 
tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del tercer 
grado A de Educación Secundaria de la Institución Educativa Nacional 
Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011" 
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CONCLUSIONES 
Existe relación significativa entre los juegos educativos como estrategia de 
enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes 
del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución Educativa Nacional 
Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011. 
Existe relación significativa entre- los juegos lingüísticos como estrategia de 
enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes 
del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución Educativa Nacional 
Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011. 
Existe relación significativa entre los juegos populares como estrategia de 
enseñanza y el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes 
del tercer grado A de Educación Secundaria de la Institución Educativa Nacional 
Felipe Santiago Estenós del distrito de Chaclacayo, 2011 
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RECOMENDACIONES 
1. A los directivos de la Institución Educativa Nacional Felipe Santiago 
Estenos, motivar a los docentes en asistir a capacitaciones, asesorías, etc. 
Con el fin de fortalecer, innovar, fomentar; el uso de estrategias lúdicas en 
sus sesiones de aprendizaje y así brindar una mejor enseñanza -
aprendizaje. 
2. A los docentes, que usan como estrategia de aprendizaje los juegos 
educativos e identifican el tipo de estilo de aprendizaje de sus estudiantes 
con el fin de obtener mejores resultados, se les sugiere continuar con esta 
estrategia y seguir capacitándose. 
3. A los docentes del Área de Inglés se les recomienda desarrollar estrategias 
de enseñanza durante la clase haciendo uso de los estilos de aprendizaje 
propias que conoce de sus estudiantes porque de este modo ellos 
conseguirán los aprendizajes esperados, logrando apreciar más el uso del 
idioma extranjero. 
4. A los docentes de diferentes áreas, se les sugiere optar el uso de juegos 
educativos en sus sesiones de clases así mismo identificar el tipo de estilo 
de aprendizaje de sus estudiantes con el fin de obtener mejores resultados. 
5. A los padres de familia, que generen desde sus hogares espacios de 
supervisión en el aprendizaje del inglés, identificando el tipo de estilo que 
predomine más de tal modo que el padre de familia brinde los medios 
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Tabla N° 17: MATRIZ DE CONSISTENCIA 
Los juegos educativos como estrategia de enseñanza y su relación con el tipo de estilo de aprendizaje del idioma inglés en 
Jos estudiantes del tercer grado A de Educación Secundaria de la institución Educativa Nacional Felipe Santiago Estenós del· 



























¿De qué manera los juegos 
educativos como estrategia 
de enseñanza se relacionan 
con el tipo de estilo de 
aprendizaje del idioma 
inglés en los estudiantes del 
tercer grado A de Educación 
Secundaria de la Institución 
Educativa Nacional Felipe 
Santiago Estenós del 
distrito de Chaclacayo, 
2011? 
P. Específicos: 
¿De qué manera los juegos 
lingüísticos como estrategia 
de enseñanza se relacionan 
con el tipo de estilo de 
aprendizaje del idioma 
inglés en los estudiantes del 
tercer grado A de Educación 
Secundaria de la Institución 
Educativa Nacional Felipe 
Santiago Estenós del 
distrito de Chaclacayo, 
2011? 
¿De qué manera los juegos 
populares como estrategia 
de enseñanza se relacionan 
con el tipo de estilo de 
aprendizaje del idioma 
inglés en los estudiantes del 
tercer grado A de 
Educación Secundaria de la 
OBJETIVOS 
Objetivo general: 
• Establecer la relación que existe 
entre los juegos educativos 
como estrategia de enseñanza 
y su relación con el tipo de 
estilo de aprendizaje del idioma 
inglés en los estudiantes del 
tercer grado A de Educación 
Secundaria de la Institución 
Educativa Nacional Felipe 
Santiago Estenós del distrito de 
Chaclacayo, 2011. 
Objetivos específicos 
• Establecer la relación que existe 
entre los juegos lingüísticos 
como estrategia de enseñanza 
y el tipo de estilo de aprendizaje 
del idioma inglés en los 
estudiantes del tercer grado A 
de Educación Secundaria de la 
Institución Educativa Nacional 
Felipe Santiago Estenós del 
distrito de Chaclacayo, 2011? 
• Establecer la relación que existe 
entre los juegos populares 
como estrategia de enseñanza 
y el tipo de estilo de 
HIPÓTESIS 
Hipótesis general : 
• Existe relación 
significativa entre los 
juegos educativos como 
estrategia de enseñanza 
y el tipo de estilo de 
aprendizaje del idioma 
inglés en los estudiantes 
del tercer grado A de 
Educación Secundaria de 
la Institución Educativa 
Nacional Felipe Santiago 
Estenós del distrito de 
Chaclacayo, 2011. 
Hipótesis específicas: 
• Existe relación 
significativa entre los 
juegos lingüísticos como 
estrategia de enseñanza y 
el tipo de estilo de 
aprendizaje del idioma 
inglés en los estudiantes 
del tercer grado A de 
Educación Secundaria de 
la Institución Educativa 
Nacional Felipe Santiago 
Estenós del distrito de 
e haclaca yo. 20 11. 
VARIABLES 
Variable 1 
Los juegos educativos 
como estrategia de 
enseñanza. 
Variable 2 
El tipo de estilo de 




Sustantiva: Porque ha 
buscado conocer la 
relación existente entre las 
variables. Asimismo, 
trabaja por optimizar, en 
base a los resultados, la 
calidad del desempeño 
docente. 
2. Método: 
Descriptivo: Ya que está 
dirigido en determinar el 
grado de relación existente 
entre las dos variables de 
interés pero delimitados en 





POBLACIÓN Y MUESTRA 
POBLACION: 
Estudiantes de la 
Institución Educativa 
Felipe Santiago estenos 
del 3 ce, grado A 
MUESTRA INTENCIONAL O 
POR JUICIO 
36 alumnos de 3' grado A 
Chaclacayo, Institución Educativa aprendizaje del idioma inglés en Existe relación 5. Instrumento: 
2011 
Nacional Felipe Santiago los estudiantes del tercer grado significativa entre los 
Estenós del distrito de A de Educación Secundaria de juegos populares como 
Chaclacayo, 2011? la Institución Educativa estrategia de enseñanza Cuestionario 
Nacional Felipe Santiago 
y el tipo de estilo de 
aprendizaje del idioma 
Estenós del distrito de inglés en los estudiantes 
Chaclacayo, 2011? del tercer grado A de 
Educación Secundaria de ' ' 
la Institución Educativa 
Nacional Felipe Santiago 
Estenós del distrito de 
Chaclacayo, 2011 
-- ---- - L_ ___ --- ---
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DEPARTA#IENTO ACADEMICO DE LENGUAS EXTRANJERAS 
CUESTIONARIO 
ESTIMADO ESTUDIANTE: 
El presente cuestionario de encuesta tiene por finalidad conocer el uso de los juegos educativos 
durante la clase de inglés. La confidencialidad de tus respuestas será respetada, no escriba tu 
nombre en ningún lugar del cuestionario. 
INSTRUCCIONES: Lee cada una de los enunciados/oraciones y selecciona UNA de las cinco 
alternativas, la que sea más apropiada a tu criterio, seleccionando el número (del 1 al 5) que 
corresponde a la respuesta que escogiste según tu opinión, criterio y experiencia. Marca con un aspa 
el número, no existen respuestas buenas o malas. Asegúrate de responder a TODAS las oraciones. 
ESCALAVALORATIVA. 
Nunca Casi nunca A veces Casi si.empre Siempre 
1 2 3 4 5 
No Variable 1 JUEGOS EDUCATIVOS COMO 1 2 3 4 5 
ESTRATEGIA DE ENSEÑANZA 
Dimensión: Juegos Lingüísticos 
1 
El juego del bingo me ayuda a conocer el vocabulario nuevo 
en la clase de inglés. 
2 
El juego del bingo me ayuda a recordar el vocabulario en 
inglés durante la clase. 
3 Los juegos con palabras en inglés facilitan mi aprendizaje. 
4 
El juego de sopa de letras me ayuda a recordar la escritura de 
las palabras en inglés. 
5 
Aprendo nuevas palabras en inglés haciendo uso del 
crucigrama. 
Los juegos de rompecabezas que se usa para formar 
6 oraciones despiertan mi interés para saber el tema de la clase 
de inglés. 
7 
Aprendo mejor los adjetivos en inglés a través del juego de 
rompecabezas que se usan para conocer personajes famosos. 
8 
En la clase de inglés la profesora utiliza juegos de 
rompecabezas para despertar mi atención. 
Dimensión: Juegos Populares 
9 
Las adivinanzas me ayudan a entender frases y oraciones en 
inglés. 
10 
Los juegos de acciones tales como: charada y/o mimo, me 
ayudan a reforzar el vocabulario en inglés. 
11 
Los juegos de charada incrementan mi participación durante 
la clase de inglés. 
12 
Los juegos con mímicas me facilitan desenvolverme mejor 
en el idioma inglés. 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
FACULTAD DE CIENCIAS SOCILAES Y HUMANIDADES 
DEPARTAMENTO ACADEMICO DE LENGUAS EXTRANJERAS 
CUESTIONARIO 
ESTIMADO ESTUDIANTE: 
El presente cuestionario de encuesta tiene por finalidad conocer los estilos de aprendizaje. 
La confidencialidad de sus respuestas será respetada, no escriba tu nombre en ningún lugar 
del cuestionario. 
INSTRUCCIONES: Lee cada una de los enunciados/oraciones y selecciona UNA de las cinco 
alternativas, la que sea más apropiada a tu criterio, seleccionando el número (del 1 al 5) que 
corresponde a la respuesta que escogiste según opinión, criterio y experiencia. Marca con un aspa el 
número, no existen respuestas buenas o malas. Asegúrate de responder a TODAS las frases. 
ESCALA VALORATIVA. 
Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre 
1 2 3 4 5 
No Variable 11 : ESTILOS DE APRENDIZAJE 1 2 3 4 5 
Dimensión: Visual 
13 
Las tarjetas con imágenes que usa mi profesora de inglés en 
clase incrementan mi atención. 
14 El uso de tarjetas con imágenes me ayuda a conocer a 
conocer con facilidad el significado de las palabras en inglés. 
15 Cuando mi profesora utiliza las tarjetas con imágenes, mi 
estimulo por aprender el inglés se incrementa. 
16 
Me motivo más para aprender el inglés cuando veo gráficos, 
dibujos o afiches. 
17 
Estimula ml imaginación cuando la profesora utiliza 
gráficos, dibujos o afiches durante la clase de inglés. 
Mi concentración visual es total cuando aprendo mediante 




Cuando escucho canciOnes en inglés me intereso en la 
pronunciación del idioma. 
20 Escuchando canciones en inglés logro memorizar palabras 
nuevas a través de la repetición. 
21 Cuando aprendo mediante canciones mejoro mi capacidad de 
escuchar y entender el idioma inglés. 
22 El uso de cancwnes en inglés hace que mi práctica y 
aprendizaje sea divertida y variada. 
23 El uso de cuentos y relatos mejora mi nivel de comprensión 
del inglés. 
24 Me motivo a aprender las palabras en inglés cuando mi 
profesora de inglés nos narra algún cuento. 
25 Al escuchar un cuento en la clase de inglés despierta mi 
curiosidad por conocer más del vocabulario. 
26 Mi pronunciación en inglés se refuerza más cuando escucho 
cuantos en inglés. 
Dimensión: Kinésico 
27 El uso de objetos reales en la clase de inglés despierta mi 
atención. 
28 
Puedo recordar el vocabulario nuevo en inglés cuando 
percibo objetos reales durante la clase. 
29 Aprendo más el tema de la clase en inglés a través del 
contacto de objetos reales. 
Dimensión: Olfativo y gustativo 
El uso de mi sentido (gusto) durante la clase de inglés me 
30 permite relacionar algunos sabores que conozco en mi vida 
diaria y a la vez poder nombrarlos en el idioma inglés. 
31 
El uso de mi sentido del gusto en la clase de inglés hace que 
me interese más al tema del día. 
El uso de mi sentido del olfato me permite explorar y 
32 diferenciar olores con la finalidad de poder nombrarlos en el 
idioma inglés. 
¡GRACIAS POR SU COLABORACIÓN! 
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'AI.J'v1A MATER DEL MAGISTERIO NACIONAL" 
FORMATO PARA EL JUICIO DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN 
1.1-~~"':,~~~E:~~~~~E(~) del infonnante: .. l.?!V.<?.!O. .... ~!f.;..&"{h ... N4!.1~.~---
U Cargo e institución donde labora: .. .t'.A./l.X.: .Ucttl/e.JSii::.W..tV97i_9.rl.;/...~.fd.«~47v1 
. '12<Jriw¡¿ f2o~ y r_,hu .. e/¡; 
1.3 Nombre dellnstrvmento: cuestionario lJ 
1.4 Titulo de la tesis; LOS JUEGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA DE ENSEÑANZA y 
SU RELACIÓN CON EL TIPO DE ESTILO DE APRENDIZAJE EN EL IDIOMA INGLES DE LOS 
ALUMNOS DE TERCER GRADO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA FELIPE 
SANTIAGO ESTENOS, CHACLACAYO, 2011 
1.5 Autores de la. tesis: ARELLANO VILCHE~ Janet, CHIP ANA GAMBOA Vladlnova, PUMARRUMI 
CORMAN Karlna. 
Deficiente Regular Buena 
Muy 
INDICADORES CRITERIOS Buena 1-20 21-40 41-60 61-80 --
•J. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje 
1 apropiado 
~~-- O~ETIVIDAD Esta expresado en conductas observables 
Esla adecuado al avance de la 
~ ACTUACIDAO ciencia y tecnología 
ORGANIZACIÓN Existe una organización lógica 
entre variables e indicadores 
Comprende los aspectos 
1 t-- SUFICJENClA necesarios en cantidad y calidad. 
Esta adecuado para valorar 
B. INTENCIONALIDAD aspectos referidos a la 
especialidad. de inglés 
Establece una relación 
7, C.ONSISTENCIA pertinente entre la formulación 
del problema, los objetivos y la 
~·-----
hipótesis. 
Existe relac;ón entre los a. COHERENCIA indicadores y las dimensiones 
9. METODOLOG{A Responde al propósito de la · 
investigación · --
·10. PERTINENCIA Ade<.-uaqo para tratar el tema 
de investigación 
PROMEDIO DE VALORACIÓN CUANTITATIVA 
'-· 
~~~~~~.~~.~~-~~.~:.~~~~~~~~~~~~:::::!~~:~~~:.0::::::::::::::.·::::::::::::::::::::::::::::::::.·::::·.· 
111. PROMEDIO DE VALORACIÓN: ......................................... , ..................................... . 
LUGAR Y FECHA: ...... , ............................................................................................ .. 
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1.3 Nombre del Instrumento: cuestionario cf,c,_J/c.ccup. 
1.4 Titulo de la tesis: LOS JUEGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA DE ENSEÑANZA Y SU 
RELACIÓN CON EL TIPO DE ESTILO DE APRENDIZAJE EN EL IDIOMA INGLÉS DE LOS 
ALUMNOS DE TERCER GRADO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA FELIPE 
SANTIAGO ESTENOS, CHACLACAYO, 2011 
1.5 Autores de la tesis: ARELLANO VILCHEZ Janet, CHIPANA GAMBOA Vladinova, PUMARRUMI 
CORMAN Karina. 
Deficiente Regular Buena 
Muy 
INDICADORES CRITERIOS Buena 1-20 21-40 41-60 61-80 
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje 30 apropiado 
OBJETIVIDAD Esta expresado en conductas 
observables 
ACTUALIDAD Esta adecuado al avance de la '110 ciencia y tecnologia 
ORGANIZACIÓN Existe una organización lógica 
entre variables e indicadores 
Comprende los aspectos 
..go SUFICIENCIA necesarios en cantidad y 
calidad 
Esta adecuado para valorar 
INTENCIONALIDAD aspectos referidos a la 
especialidad de inglés 
Establece una relación 
CONSISTENCIA 
pertinente entre la formulación 
~o del problema, los objetivos y la 
hipótesis. 
COHERENCIA Existe relación entre los ~o indicadores y las dimensiones 
METODOLOGiA 
Responde al propósito de la )JO investigación 
10. PERTINENCIA Adecuado para tratar el tema 
de investigación 
PROMEDIO DE VALORACIÓN CUANTITATIVA 








LUGAR Y FECHA: ....  ... f.-;?. ... &.:.~ ... ::<.a .. L-!..: ........................ . 
DNI N° ..... P..t:c..r;,.?JiZ."if............................. Teléfono N• ... ~<9..::.~.9.iP...:7 .... 9..'f.~."?~.:J 2.1'1-
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l.1. ~~~~~;!~n~~~~E~l del informante: ./J.1j.: .. ~~/!.!fd ... ~~-1 .. /A~cf~ 
·r.z cargo e institución donde laborn: .. ~."(i .... PI!.f; ...................... : .......... . 
1.3 Nombre del insff1!mento: cuestionario 
1.4 Tituto de la tesis: LOS JUEGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA DE ENSEJiJANZA Y SU 
RELACIÓN CON EL TIPO DE ESTILO DE APRENDIZAJE EN EL IDIOMA INGLES DE LOS . 
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Esta fomlUiado con lenguaje 
apíOpiado 
------
Esta expresado en conduelas 
observables 
e--
Esta adecuado al avance de la 
ciencia y tecnología 
Existe una organización lógica 
entre variableS e indicadores 
1 Comprende los aspeclos 
ne,~esarios en cantidad y 
calidad 
Esta adecuado para valorar 
aspectos referidos a la 
especialidad de inglés 
Establece una relación 
l 
pertinente entre la formulación 
del problema, los objetivos y la 
hipótesis. 
Existe relación entre los 
indicadores y las dimensiones 
Responde al propósito de la 
invéstigación 
Adecuado para tratar el tema 
de investigación ~ 
1 
L 
PROMEDIO DE VALORACIÓN CUANTITATIVA 
Deficiente Regular Buena 
·Muy 
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1.2 Cargo e institución donde labora: ...... ~~~.:: .. ~~: .. é§!}~/1 ... . 
1.3 Nombre del inst'"!lment<;~: cuestionario 
1.4 Titulo de la tesis: LOS JUEGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA DE ENSEt\IANZA Y SU 
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Deficiente Regular Buena 
Muy V 1 
B . E~celentej 
-- . 1-.40 21-40 41-60 uena 81-100 61-80 ~-· 
CLARIDAD Esta fonnulado con lenguaje 
apropiado ?o 
2 OBJET;IlDAD - TEsta expresado en conductas ~·O----
• observable·s 7 
f-
3
- ACTUALIDAD '¡ Esta ad~c-u_a __ d_o_a·l-a_v_a_n-ce-de--la-t-------t----t-----+----+--<'.J·-O--
. ciencia y tecnología 7 . 
-- Exisle_u_n_a·-o-~-a-n-iz_a_c_ió-n.-16_g_ic-a--4----~----+--~~---4---~ 
A. ORGANIZACIÓN entre variables e indicadores 3D. 
5. SUFICIENCIA 
6. 
PROMEDIO DE VALORACIÓN CUANTITATIVA 
11. OPINIÓN DE APLI9ABILI AD: .. cAJ .... ~~.~.fi...~ .. ~~.~~/!~ . 
. )~ ... Ú ... ~.~.t:I!::H ..... ..... :~~~ ... ~Q. .. ··.··~r::J·Y:"'·~~~ ....... ~ ........................ . 
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LUGAR Y FECHA: ........•...... 9 .. ~ . .. (!. J.:.7 . ?. ::/.( ....................................................... . 
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FORMATO PARA EL JUICIO DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN 
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1.3 Nombre del instrumento: Encuesta 
1.4 Título de la tesis; LOS JUEGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA DE ENSEÑANZA Y 
SU RELACIÓN CON EL TIPO DE ESTILO DE APRENDIZAJE EN EL IDIOMA INGLÉS DE LOS 
ALUMNOS DE TERCER GRADO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA FELIPE 
SANTIAGO ESTENOS, CHACLACAYO, 2011 
1.5 Autores de la tesis: ARELLANO VILCHEZ Janet, CHIP ANA GAMBOA Vladinova, PUMARRUMI 
CORMAN Karina. 
Deficiente Regular Buena 
Muy 
INDICADORES CRITERIOS Buena 1-20 21-40 41-60 61-80 
CLARIDAD Esta f9rmulado con lenguaje 
apropiado 
OBJETIVIDAD 
Esta expresado en conductas 
8'0 observables 
ACTUALIDAD Esta adecuado al avance de la 
ciencia y tecnólogia 
()RGANIZACIÓN Existe una organización lógica 
entre variables e indicadores .. 
Comprende los aspectos 
SUFICIENCIA necesarios en cantidad y 
calidad 8V 
Esta adecuado para valorar 
INTENCIONALIDAD aspectos referidos a la 
especialidad de inglés 
Establece una relación 
CONSISTENCIA 
pertinente entre la formulación 
del problema, los objetivos y la 
hipótesis. 
COHERENCIA 
Existe relación entre los 
indicadores y las dimensiones 
9. METODOLOGÍA Responde al propósito de la 
investigación 
10. PERTINENCIA 
Adecuado para tratar el tema 
de investigación 
PROMEDIO DE VALORACIÓN CUANTITATIVA JlrD .. 
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1.2 Cnrgo e institución donde lnboru: ......... .Ll.~.-e.. ,., .............................................................. . 
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Muy 
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Eshl fonnuladu oon 
1. CLARIDAD lenguaje apropiado. ~o 
Estil expresado en :su 2. OBJETIVIDAD conduelas obscr\'ablcs. 
Está adecuado al 
3. ACTUALIDAD avance de la ciencia 
~o .y tecnología. 
Existe una 
4. ORGANIZACIÓN organización lógica 35 entre vnrinbli:s e 
indicndorc:i. 
Comprende los 
5. SUFICIENCIA aspectos necesarios 
~5 en cantidad y 
calidad. 
Esta adecuado pam 
vnlornr nspcclos 
6. INTENCIONALIDAD referidos n la .25 5 especialidad de 
Inglés. 
Establece una 
7. CONSISTENCIA relación pertinente 
entre la formulación ~s del problema, los 
objetivos y la 
hipótesis. 
Existe relación entre 
'65 8. COHERENCIA los iridicadorcs y lns dimensiones 
Responde al 
g5 9. METODOLOGÍA propósito de la 
investigación. 
Adecuado para tratar / 
10. l'RRTINENCI A el tema de 
j .t65 investigación. 
1 1 
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Deficiente Regular Buena INDICADORES CRITERIOS 
1~20 21-<JO 41-60 
Buena 
61-80 
l. CLARIDAD Esta formulado_ con lenguaje 
apropiado 
2. OBJETIVIDAD Esta expresado en conductas 
observables 
3. ACTUALIDAD Esta adecuado al avance de la 
ciencia y tecnología 
4. ORGANIZACIÓN Existe una organización lógica 
entre variables e indicadores 
Comprende los aspectos 
5. SUFICIENCIA necesarios en cantidad y 
calidad 
Esta adecuado para valorar 
6. INTENCIONAI:.IDAD aspectos referidos a la 
especialidad de inglés 
Estableee una relación 
7. CONSISTENCIA pertinente entre la formulación 
del problema, los objetivos y la 
hipótesis. 
8. COHERENCIA Existe relación entre los 
indicadores y las dimensiones 
9. METOOOLOG[A Responde al propósito de la 
investigación 
10. PERTINENCIA Adecuado para tratar el tema 
da. investigación 















Tabla W 18: tabulación de prueba piloto - variable 1 
Tabulación: Prueba piloto 
No p p p p p p p p p p p p p p p p p p p p p p p 
ltem Pl P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 
1 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 3 4 4 4 5 5 5 5 4 3 3 4 4 5 4 4 5 5 4 
2 3 3 . 4 4 2 5 4 1 4 5 5 5 4 3 3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 3 4 5 5 
3 5 3 2 4 3 2 1 1 2 3 1 4 3 4 1 1 1 1 5 5 5 4 1 1 1 5 1 1 4 3 1 l. 
4 3 4 5 5 5 4 5 3 2 4 3 5 5 4 3 4 5 5 5 5 5 5 4 3 3 2 5 4 4 3 3 5 
5 5 3 5 2 3 4 3 5 1 1 1 1 4 4 4 4 5 5 3 5 3 3 1 3 1 1 5 2 4 1 3 1 
6 3 4 5 3 5 5 2 3 2 4 2 5 4 5 4 5 5 3 2 5 5 5 3 2 3 2 5 4 4 2 1 2 
7 3 4 4 3 4 3 2 4 2 3 4 5 4 3 4 5 4 4 5 4 4 5 3 3 4 4 5 4 5 4 3 4 
8 4 4 5 3 3 4 3 3 2 4 4 4 5 5 5 5 4 5 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 
9 1 1 5 4 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 3 5 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 
10 3 4 5 2 5 4 3 4 5 5 4 4 4 3 4 5 5 4 5 4 3 4 2 3 4 3 5 4 5 1 2 1 
--
Leyenda: 
11= Ítem 1 
ANEXO 6 
Tabla W 19: tabulación de prueba real - variable 1 
[?/ p p p p p p p p p P1 P1 P1 P1 P1 P1 P1 P1 P1 P1 P2 P2 P2 P2 P2 P2 P2 P2 P2 P2 P3 P3 P3 E 
•1 2 3 4 5 6 7 8 9 o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 o 1 2 
1 3 3 4 3 2 2 3 4 3 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 3 3 3 3 3 3 
2 4 3 5 4 5 5 3 5 3 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 
3 4 5 3 4 4 5 5 4 2 4 3 3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 3 5 3 3 4 3 4 
4 4 3 3 4 5 4 3 4 2 3 3 4 4 4 3 3 3 2 5 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 
5 4 3 5 4 3 5 4 5 3 4 5 3 3 4 3 3 3 4 5 4 4 3 3 4 3 2 4 2 3 4 5 3 
6 4 5 5 4 3 4 5 5 4 3 3 4 3 5 4 5 4 3 4 3 2 2 4 2 2 1 5 3 4 5 5 4 
7 3 2 4 4 4 5 5 4 2 3 2 4 5 5 5 4 4 3 1 3 4 4 3 3 3 4 5 3 5 5 4 3 
8 4 4 3 5 3 4 3 4 3 4 3 3 4 5 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 
9 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 4 4 5 5 5 5 5 5 
10 3 4 4 5 3 4 3 1 3 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 3 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 
11 4 5 5 5 3 3 4 4 3 4 3 3 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 5 4 
12 3 5 5 1 2 1 1 5 4 5 5 4 5 3 2 4 3 5 5 5 5 5 1 1 2 1 5 5 5 5 4 3 
13 4 4 4 4 4 3 3 4 2 3 2 4 5 5 3 4 5 4 5 4 4 5 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 
14 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 
15 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 
16 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 
17 4 3 4 4 4 5 5 5 4 3 3 3 3 3 3 4 4 5 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 
18 5 3 4 5 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 
19 4 5 3 5 3 2 2 3 3 4 4 4 4 4 3 5 4 3 4 4 4 5 3 3 3 4 4 5 4 4 5 4 
20 4 4 5 3 4 5 5 5 3 3 4 3 5 5 4 3 3 3 5 5 5 4 3 3 3 3 5 4 4 5 5 4 
21 4 4 3 4 5 4 3 4 4 4 3 3 4 3 5 4 4 4 3 3 4 3 4 3 5 4 4 3 4 4 4 4 
22 3 2 4 4 4 2 3 4 3 3 5 3 5 3 2 3 4 3 4 3 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 
----- --
1 23 2 2 4 4 3 3 3 3 2 3 2 3 3 4 4 4 4 4 5 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 
24 4 3 4 5 3 3 2 4 3 4 4 3 3 4 5 4 3 4 5 4 4 3 3 5 4 4 4 3 4 4 4 3 
25 3 4 5 4 3 3 5 4 3 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 
26 3 3 3 4 3 2 3 3 2 4 5 3 3 3 3 2 3 4 5 4 4 5 3 3 2 2 4 3 3 3 2 1 
27 3 5 4 4 5 3 4 3 3 5 4 3 3 3 3 4 3 3 5 3 4 4 3 5 5 4 3 4 5 5 4 4 
28 3 4 3 2 4 4 4 3 3 4 4 2 2 3 2 3 3 3 4 5 5 5 3 2 3 2 3 4 4 3 3 3 
29 4 3 3 3 5 3 2 4 2 4 2 3 2 3 5 3 2 4 3 4 3 2 4 3 3 2 2 3 4 5 3 4 
30 3 3 3 3 2 3 2 4 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 
31 4 4 3 4 4 4 4 4 3 5 4 4 3 3 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 3 3 2 2 2 3 3 4 
32 4 4 3 4 4 4 4 4 3 2 2 2 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 2 
33 3 2 3 4 3 4 4 2 3 2 4 4 5 5 4 4 4 4 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 
34 3 3 4 5 4 5 3 5 2 4 4 4 5 5 4 4 3 3 1 2 3 3 4 2 3 4 3 3 3 4 3 4 
35 4 4 3 3 4 4 4 5 3 5 4 5 5 5 4 5 3 3 4 4 3 3 3 2 3 4 3 3 4 4 5 4 
36 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 5 4 4 5 4 5 5 4 3 4 5 5 4 3 4 4 3 3 3 4 5 4 
